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ulta potrebbe essere più 
lontano dallo spirito della 
nuova tecnologia di "un 
posto per ogni cosa e ogni cosa al suo 
posto" (1) 

Il "territorio" è sempre stato il luogo 
dell'identità, della relazione, della storia. Il 
mito-monumento escrescenza della 
materialità terrestre ci ricorda che qualcuno 
ha già vissuto prima di noi, che siamo il 
prodotto della sua storia, che la nostra 
cultura ci preesiste. Si può pensare che 
questo effetto magico della costruzione dello 
spazio derivi dal fatto che lo stesso corpo 
umano è concepito come una porzione di 
spazio con le sue frontiere, i suoi centri vitali, 
le sue difese e i suoi punti deboli (2). Lo 
spazio fisico, il luogo, come incontro di 
corpi, di vissuti, che genera tempi-storia e 
relazioni, simboli. Ancora lo spazio segna le 
frontiere identitarie fra ciò che si era e ciò 
che non si è più, fra ciò che si è e ciò che si 
vorrebbe essere. 

"...uno spazio che non può definirsi né 
identitario né relazionale né storico, definirà 
un nonluogo ". "Lo spazio del viaggiatore è 
così l'archetipo del nonluogo". "I nonluoghi 
sono tanto le installazioni necessarie per la 
circolazione accelerata delle persone e dei 
beni (strade a scorrimento veloce, svincoli, 
aeroporti) quanto i mezzi di trasporto stessi 


o i grandi centri commerciali o, ancora i 
campi profughi dove sono parcheggiati i 
rifugiati del pianeta" (3). Ma la dissoluzione 
del senso del luogo è altro: è l'es-plosione 
nel campo percettivo, nella situazione 
informativa espansa dalle mutazioni neuro¬ 
telematiche. I media dunque che ridisegnano 
ì'hic et nunc della modernità. 

Lo spazio "fisico" non delimita più 
posizioni di potere: lo spettacolo di 
Montecitorio militarizzato dalle forse 
dell'ordine è forse l'ultimo urlo di un potere 
che ha perso il senso stesso della sua 
esistenza e che non può trovare fondamento 
che nella parossistica rivendicazione dello 
spazio. 

Che se lo tengano quello "spazio"...noi 
saremo altrove. 

Nei "luoghi" ridisegnati sulle città dai 
reticoli mediali e massmediali. Reticoli che 
dissolvono il concetto stesso di città, fanno 
implodere la topologia, cancellano il centro 
sia fisico che politico (ad es. la virtualità 
senza volti di "piazza affari" o Arcore, la 
città volto). Creano nuove identità che si 
scontrano anche sul territorio fisico 
metropolitano, ma con linguaggi ap/presi 
"oltre" la città. Analizzare, ridefinire, 
ricreare i linguaggi e appropriarsi degli 
strumenti per svincolarsi dall'unico codice del 
dominio massmediale. 

Il cyberspace è il luogo dove ci si trova 
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quando si è al telefono (4). 

Che ne è di tutto ciò nell'esperienza 
extraterritoriale della "rete", del 
"cyberspazio"? Non è l'esperienza del 
viaggiatore che si muove da un luogo ad un 
altro (ed è quindi nella solitudine contrattuale 
del nonluogo), qui tutti i luoghi sono 
compresenti. Si è di fronte inoltre ad un'altra 
testualità: non quella evocativa, magica, dei 
cartelloni autostradali, dei dépliant turistici, 
delle etichette dei supermarket, degli spot 
televisivi, ma ad una testualità vissuta sulla 
pelle, sul corpo forse. Prodotta e riprodotta 
da soggetti. Presentificazione del vissuto, 
indebolimento dell'identità, nuovi possibili 
nomadismi, ma non fine della relazionalità, 
della socialità, della conflittualità. Né 
nonluoghi né luoghi. Situazioni comunicative 
smaterializzate, ove scompaiono i caratteri 
ascritti dell'identità: sesso, età, aspetto fisico, 
classe anche. La pratica della miopia come 
strumento della mobilità nel labirinto 
ipertestuale delle banche dati, delle reti, 
delle BBS: scomparsa di uno sguardo olistico 
e sua ricomposizione nella giustapposizione 


di frammenti improbabili. La ricerca del 
frammento. La conflittualità che esplode di 
fronte alle barriere d'accesso o alla 
violazione della privacy. L ’hackering come 
pratica politica aldilà della consapevolezza. 
Il senso soggettivo di essere ovunque, di 
dominare lo "spazio", dissolve il concetto 
stesso di spazio; un chat notturno con un 
messicano che vede "ancora" il sole, quello 
del tempo. 

Pensare la rete come strumento possibile 
e non come strumento del possibile. Non 
basta la sua attitudine orizzontale, lo è 
anche il telefono, ma quando si arriva sul 
limite del possibile, all'altro capo una voce 
ci dice: "mi spiace, ha sbagliato numero". 
Ridotta la soggettività a "numero", non ci 
resta che fare il gioco adolescente dello 
"sbagliare" numero. Apposta. :-) 

(1) M. McLuhan 

(2) R. Augé - "Nonluoghi" - Ed. Eleuthera, p. 
58 

(3) Ibid., pp. 36, 73, 81 

(4) John Barlow Dise ,,„ c . RicOTrdc , Ri „ 0 
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R iflettere sulle curve del tempo nell'ora 
dell'estrema distanza. Tra una 
metropoli in dissoluzione che 
disperde nell'universo residui di un proprio 
'codice genetico', senza luogo, senza 
tempo, eppure in grado di generare 
all'infinito nuovi luoghi, nuovi tempi, nuove 
assenze, forse, impossibilitate a sfuggire alla 
irrevocabile condanna di un artifizio retorico 
o semantico che fa dell'immaterialità l'unica 
materia discernibile. Dove il richiamo al 
sangue, al territorio, alla proprietà o al 
dolore, rappresentano sempre più di 
frequente cecità e mutezza, dinanzi al fluire 
moderatamente rumoroso dei dati, delle 
informazioni, dei calcoli algoritmici, in una 
lucida, definitiva alterazione degli stati 
percettivi. Dove le cose ritornano, dove gli 
opposti si incontrano: il pieno assomiglia al 
vuoto, la presenza all'assenza, il tutto al 
nulla, la percezione all'impercezione, o forse 
all'impercettibile. A ciò che è frantumato in 
milionesimi dalla macchina collettiva di 
produzione del senso. Inutile dire, così simile 
all'Insensato. 

Evitiamo le banalità del genere 
"lamentazione sulla natura espropriata" e 
saltiamo ai tempi materiali della metropoli. 
Quando si accusa la "riflessione" sull'epoca 
cyber d'introdurre una retorica 
dell'innovazione, bisognerebbe rispondere 
sempre con argomenti così concreti e 


convincenti come la mutata percezione del 
tempo. Quando non è più il corpo, pur 
anche nella sua zona morbida come la 
mente, a dettare la "fenomenologia della 
coscienza interna del tempo" per ricordare 
un Husserl che ricorda Bergson, come dire la 
riflessione teorica del novecento; quando il 
tempo, ridotto a nanosecondi dalla 
macchina, sfugge al controllo di una 
relazione reticolare di natura e cultura, 
l'orologio di Benjamin, l'angelo con le spalle 
rivolte al futuro, sono questi, struggenti 
frammenti di una teoria ridotta o nobilitata a 
poesia. 

La metropoli è andata progressivamente 
mutando da luogo dell'organizzazione 
produttiva, scansionata del tempo, 
organismo pulsante, "passaggio" tra corpo 
vivente e materia inerte, a linea di fuga, 
punto di rottura del mondo, veicolo lanciato 
nel vuoto dell'assenza del tempo. Se c'é 
qualcosa che oggi possa non semplicemente 
ridefinire la metropoli ma almeno 
conservargli un simulacro di funzione, è 
proprio la riorganizzazione, l'azzeramento 
o (termine orribile) la ridisciplinizzazione dei 
flussi temporali, flussi dei corpi, dei desideri, 
dei consumi, del rinnovato e invisibile luogo 
della comunicazione. Affermare che la 
metropoli non ha più luogo equivale a dire - 
con Mike Davis - che essa è ormai in ogni 
luogo. Le mutate condizioni della percezione 
del tempo nella metropoli significano che 
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ovunque il tempo è impercettibile. Oltre il 
senso del luogo, oltre il senso del corpo, 
significa naturalmente, oltre il senso del 
tempo. 

Le luci della città che Zarathustra scorge 
all'orizzonte sono quelle della metropoli 
descritta da Cacciari come "forma generale 
che assume il processo di razionalizzazione 
dei rapporti sociali", conseguenza della 
razionalizzazione dei rapporti produttivi. 
Quale nuovo Zarathustra, quale Omero 
moderno, quale cantore potrebbe oggi 
illuminare "il tempo e il destino" di questo 
sterminato territorio, frettolosamente 
ricolonizzato da ridicoli, grotteschi, anonimi, 
nuovi, piccoli imperialismi? Di questo tempio 
sconsacrato che nessuno ha più neanche il 
tempo di contemplare perché nuove 
religioni, nuove bande, nuovi idiomi, sempre 
più confusi, sempre più indecifrabili, 
aggiungono i loro ritmi al flusso inarrestabile 
di informazioni che scorrono nei reticoli 
della nuova metropoli planetaria? 

Da più parti si ascoltano discorsi che 
parlano di "razionalità", di neo-illuminismo, 
come se non avessero nulla in comune con 
la nostalgia ed il lamento. Ecco la cecità che 
si riorganizza, l'incapacità di vedere la 
mutazione che - va pur detto - si presenta più 
nelle periferie che nel centro del sistema (ed 
è questo un ulteriore segnale del necessario 
andare oltre del senso del luogo). La pretesa 
neo-illuminista di riorganizzare il caos si 
sposa con gli accenti nostalgici, reazionari o 
democratici che siano, se non ci si interroga 
sul reale possesso degli strumenti cognitivi in 
grado di determinare la direzione del 
mutamento, o se non sia invece la 
"macchina collettiva" intesa come insieme 
inscindibile delle relazioni reticolari 
informatizzate a possedere non più una 
forma di razionalità progettuale, ma un 
nuovo, inedito, sconosciuto modello di 
"composizione" dei rapporti tra gli individui, 


delle percezioni, dei saperi, dei tempi e dei 
luoghi, del pianeta metropolitano che abita 
dentro o fuori di noi. 

Luogo per eccellenza delle ossessioni, 
dei sogni, delle visioni dei profeti del 
moderno, la metropoli, da Baudelaire a Fritz 
Lang, dalle avanguardie artistiche al fumetto 
americano è stata narrata, descritta, 
mostrata fin dentro i suoi più segreti recessi 
come organismo pulsante e teatro del 
mondo. Trasfigurata nei romanzi di Ballard e 
di Dick come zona dell'imminente disastro o 
come porta d'ingresso verso inquietanti 
universi paralleli, questo infinito topos 
dell'immaginario continua ad esercitare una 
costante fonte d'ispirazione anche in questa 
epoca di grandi mutazioni. Nei linguaggi 
della simulazione elettronica o della 
virtualità, come nel nuovo fumetto e nella 
nuova fantascienza, la metropoli rivive 
privata dei propri elementi costitutivi ma pur 
sempre come punto di partenza verso 
l'inesplorato fisico o psichico. Plasma viventi 
governati da programmi computerizzati nel 
romanzo Le città vive di Greg Bear, oppure 
corpi mutanti, animati dalla musica nel Rock 
della città vivente di John Shirley. O ancora, 
metròpoli insediate nei confini di un'alterata 
percezione come nel racconto Skull City di 
Lucius Shepard, oppure in un felice episodio 
del fumetto italiano Lazarus Ledd , dal titolo 
"La città brucia". 

Ma è forse nel gioco di simulazione SIM 
CITY 2000, attualmente distribuito in 
versione per computer, e in una ancora più 
avanzata area di riflessione, nel prototipo di 
applicazione di realtà virtuale denominato 
Virtual Polis , creato da Cari Loeffler, che è 
possibile cogliere in maniera esplicita il 
tentativo di tradurre "produttivamente" la 
morte della metropoli e la sua 
trasformazione in un insieme di funzioni 
simulate o simulabili. La recente 
spettacolarizzazione televisiva dei problemi 
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della metropoli, una metropoli ovviamente 
inesistente, se non nella cattiva retorica degli 
aspiranti sindaci delle grandi città italiane, 
ha mostrato in maniera inequivocabile come 
sia impossibile contenere in un racconto 
unitario la molteplicità degli eventi 
occasionali, dei segmenti territoriali, delle 
trasversalità, delle tribù, che animano oggi 
quest'azzardo narrativo, questa virtualità 
debole che si spaccia come versione 
contemporanea e complessa, coacervo di 
pulsioni e ragioni, di uno spazio 
storicamente determinato. I telespettatori 
hanno scelto un giocatore di SIM CITY 2000 
e l'hanno eletto Sindaco. 

"Virtual Polis è una città tridimensionale 
generata dal computer, abitata da un certo 
numero di partecipanti, riuniti in uno stesso 
ambiente grazie a mezzi di 
telecomunicazione, dunque la tele-esistenza 
è un aspetto essenziale. Immaginate una 
città virtuale con abitanti, abitazioni private, 


musei, parchi, negozi, centri per 
l'intrattenimento. La Polis è allo stesso tempo 
reale e fittizia, e deve il suo funzionamento a 
opzioni di programmazione: qui l'originale e 
la copia esistono come estensioni naturali 
l'una dell'altro e viceversa, formando un 
perfetto simulacro." (C. Loeffler) Occorre a 
questo punto domandarsi quale sia la 
relazione tra il codice di simulazione, per 
quando siano ricche le "opzioni di 
programmazione" e l'oggetto dissolto, non 
più esperibile, di ciò che nell'intenzionalità 
del programmatore si vorrebbe simulare. Pur 
assumendo il codice come medium, come 
forma e principio di tutta una nuova 
generazione del senso (McLuhan), non 
possiamo fare a meno di rivendicare, noi 
che ci riconosciamo come mutanti , cyborg , 
nomadi del cyberspazio , la irriducibilità 
della nostra possibile ricchezza, dei nodi, 
delle reti che attraversiamo, ad un unico 
codice di dominio. 
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NUVOLE SULLH 
METROPOLI 


Sergio Brancato 


R icordate? Nei vecchi film di Yasujiro 
Ozu i treni attraversano la scena in 
b/n di vaste periferie proletarie, 
caseggiati anonimi in ingorghi paesaggistici 
di cemento, i bassi capannoni e le ciminiere 
fumanti delle fabbriche. Uguali dappertutto. 
La folla nelle strade seguiva i flussi orari del 
tempo-lavoro, oppure quelli serali e festivi 
del "divertimento", guidata dalle insegne 
luminose lungo la Ginza. Una marea di 
carne orchestrata dalla macchina del tempo 
della modernità, l'orologio che segmenta in 
unità di base la "durata" della vita. 

Ozu fu tra i testimoni più sensibili al 
transito che investiva lo spazio e le categorie 
culturali dell'intero pianeta. Le città 
giapponesi strutturavano il proprio territorio 
intorno al rigoroso modello della fabbrica, 
esattamente come accadeva nell'Occidente 
industrializzato, relegando in una nostalgia 
prossima a ll'ammuti mento le forme 
precedenti dell'esistenza. 

Morale (minima): la distinzione storica 
tra Oriente e Occidente, fondata sullo 
sguardo accattivante di un esotismo carico 
di erotismo, si rende vana fin dagli albori 
del secolo (1). Nella cifra comune della 
civiltà industriale e di massa, il Novecento 
azzera la sostanza delle distanze con i 
vettori di una comunicazione che integra 
l'azione reciproca di tutti i linguaggi, 
dall'architettura alla pittura fino a quei 


media che si costituiscono come intima 
espressione della metropoli: il cinema e il 
fumetto. 

Certo, Ozu non avrebbe mai potuto pre¬ 
vedere la Neo Tokyo disegnata da 
Katsushiro Otomo in Akira , il cratere 
semiotico della catastrofe culturale, la 
metropoli "esplosa" che si riaggrega 
caoticamente intorno alle nuove 
grammatiche del disordine. Eppure il disagio 
era già lì, in quei treni che parafrasavano lo 
stesso linguaggio del cinema, partecipi di un 
grande processo di riorganizzazione della 
visione (2). Un disagio che non segnalava 
soltanto il rimpianto del passato, ma anche e 
soprattutto l'incertezza di un tempo presente 
accelerato, mobile, dalle forme 
evidentemente transeunti. 

Nel cinema e nei comics delle origini è 
dunque di scena la metropoli, il dispositivo 
urbano attivato dalla folla. Lo Yellow Kid di 
Richard Fenton Outcault, che fornisce ai 
critici specializzati l'alibi di una data di 
nascita del medium fumetto (il 5 maggio 
1896), esibisce lo spazio di Hogan's Alley, 
quartiere proletario della New York 
multietnica. E' il set grottesco di un'articolata 
rete di conflitti: di classe, di linguaggio, di 
ceto, di culture. I personaggi hanno il volto 
ipercaratterizzato dei nuovi committenti delle 
forme estetiche di massa (3). 

La folla, dunque, insieme di indistinti 





























profuso do Spielherg in 1941: attacco ad 
Hollywood . Caleidoscopio di luoghi 
comuni, Roy Man spinge all'estremo il 
teorema postmoderno che dagli anni Ottanta 
imperversa sulla scena del comicdom 
nazionale. 

Il gioco "freddo" di questo fumetto 
recupera temperature più alte nelle 
escursioni notturne di Frank Miller. La sua 
New York è ripresa costantemente da un 
dolly che taglia la visione dall'alto, 
inquadrando i tetti ed i serbatoi di una 
mittelmarch tra terra e cielo, territorio oscuro 
di affabulazioni lunari. Da Devii al Batman 
di The dark knight returns e fino alla 
catastrofica perifrasi splatterpunk di Sin City, 
Miller riscrive un universo urbano hard- 
boiled, insieme lirico e critico, di chiara 
derivazione hammettiana. 

Ma fautore americano agisce, sotto la 
superfice della sua scrittura malinconica, una 
narrazione ben più complessa che la 
semplice pratica della memoria. Lo 
comprendiamo perfettamente in Ronin, 
"architesto" del cyberpunk in cui Miller 
esibisce una megalopoli modellata sui crismi 
di una tecnologia bio-informatica. Habitat 
senziente, organismo-macchina, b (metafora 
della) città futura sorge sulle rovine della 
vecchia metropoli industriale, presenza 
inquieta sulle macerie di luoghi trascorsi, 
implosi, ormai disinnescati, incapaci di 
sostenere il peso delle proprie forme 
tradizionali. 

Hogan's Alley appartiene al passato. Le 
nuvole parlanti che si erano levate sulla New 
York di fine Ottocento, simili a miasmi 
semiotici dell'industria culturale, hanno oggi 
un'origine diversa, legata ad immaginari ed 
apparati mutati nei propri caratteri fino a 
diventare qualcosa di diverso. I nuovi livelli 
del conflitto messi in scena dai comics 
rimandano all'accensione elettronica della 
rivolta a Los Angeles e in altre città 


americane dopo la messa in onda televisiva 
del pestaggio di Rodney King da parte della 
polizia: la prova del nove 

dell'inadeguatezza dei grandi aggregati 
urbani a governare i processi che regolano i 
rapporti produttivi come quelli sociali. 

Il vero nucleo tematico del cyberpunk 
risiede esattamente nel discorso sul potere e 
la sua arbitrarietà, l'assenza di 
legittimazione che nasce dall' epoche del 
Moderno. Questo è il motivo del suo 
"naturale" trasferimento dal piano della 
letteratura a quelli della politica di 
movimento. Ancora una volta, il transito è 
ben testimoniato daH'immaginario 
giapponese, ad esempio dai manga di 
Masamune Shirow. Ma la nuova frontiera è 
costituita - più che dalle computer-graphic 
novel di Mike Saenz o Pepe Moreno - dagli 
infocomics (6). 

I fumetti interattivi, spostati dalla fissità 
della gabbia tipografica all'effervescenza 
catodica del video, assumono per sé il ruolo 
di medium/messaggio, raccontano i conflitti 
generati nellcr duplice anomia che investe i 
tessuti in metastasi della metropoli ed il 
nuovo continente sociale del computer. 

Note: 

1) W.G. Beasley, Storia del Giappone 
moderno, Einaudi 1975; 

2) Gino Frezza, L'immagine innocente , 
Napoleone 1978; 

3) Walter Benjamin, Angelus Novus, Einaudi 
1962, 

4) Emrys Jones, Metropoli. Le più grandi città 
del mondo, Donzelli 1993. Vedi anche 
Henry Lefebvre, La produzione dello spazio, 
Moizzi, 1976; 

5) Massimo Cacciari, Metropolis, Officina 

1973, p.9; 

6) Sergio Brancato, Le notti di Gotham. 
Fumetto e sistema dei media, Datanews 
1994 (in preparazione); 




























II. Nicolo Cieco 

DELLA METROPOLI 



è sempre una certa difficoltà a 
parlare di metropoli. È un termine 
un po' vago, e si tende a 
confonderlo con megalopoli, che è, invece, 
una città smisuratamente grossa. 

Se penso ad una metropoli mi viene in 
mente New York, o magari Los Angeles. 
Altre volte mi ricorda la Metropolis di Fritz 
Lang, e via via verso l'altra Metropoli, la 
città fittizia dove vive Nembo Kid. 

In questi casi l'unico giudice 
inappellabile, come a Scarabeo, non può 
che essere il vocabolario. 

Leggo: Metropoli, dal latino tardo 
metropoli(m), a sua volta dal greco 
metropolis, composto da meter (madre) e 
polis (città). Insomma: città madre, 
madrepatria. Quindi, modernamente: 
gcande città o capitale di uno Stato o di una 
regione; ma anche: città di grande 
importanza economica, artistica, ecc. 

Ci vuole poco allora per capire che la 
nostra immaginazione ha cominciato ben 
presto a occuparsi di metropoli. Figuratevi 
che la prima opera letteraria — ohe non 
siano brevi epigrafi o rozzi graffiti — è 
proprio un poema dedicato ad una 
metropoli, fin dal titolo. 

l'Iliade, attribuita ad Omero ma in realtà 
trascrizione di un poema orale, narra gli 
ultimi giorni di guerra e di vita di una 
metropoli dell'antichità, Troia. Grande 


centro economico, culturale e soprattutto 
città stato. Madrepatria quindi, ma anche, in 
buona misura, madre delle civiltà 
occidentali. Per i latini, Roma sarà figlia 
proprio di Troia, e l'impero romano suo 
erede. 

E chi non riconoscerebbe a Sparta, ad 
Atene, ad Alessandria, a Cartagine e a 
Roma stessa lo status di metropoli, sebbene 
in confronto a New York, a Los Angeles, a 
Città del Messico, a Singapore, a Parigi, a 
Milano e alla moderna Roma, queste 
metropoli non siano, urbanisticamente, che 
delle piccole città di provincia. 

Immaginate un'Atene di quasi due 
millenni e mezzo fa, immaginate il fervore 
artistico e sociale di allora, le battaglie per i 
diritti civili, la letteratura, il teatro, il rapporto 
fra i cittadini, la politica e le attività 
giuridiche. Immaginate ancora l'attività 
portuale di Ostia Antica o di Cartagine e 
rivivrete quell'aria di internazionalismo delle 
grandi metropoli moderne. Il porto di 
Traiano, quel piccolo porto esagonale oggi 
non più di uno stagno della periferia 
romana, ribolliva allora come l'aeroporto di 
Linate. Quello che accadeva nel Foro non 
era diverso da oggi: congiure, tradimenti, 
corruzioni, ma soprattutto gestione della 
cosa pubblica. Volate fino ad allora e 
vedrete il misto di razze, lingue, colori e 
genti che affollavano le piazze, le agorà. 
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Solo che erano città più piccole, dove al 
rombo dei motori si sostituiva l'infernale 
scalpitio delle carrozze e al puzzo dei 
carburanti brucianti il fetore dei cavalli, della 
sporcizia, così come racconta Marziale nelle 
sue Cronache. 

Metropoli fino all'osso dunque, già da 
allora. 

Oggi però la metropoli è cosa diversa. 
Anzi è cosa diversa sin dal secolo scorso, 
quando la città, violentemente, si impossessa 
nuovamente dell'immaginario, attraverso la 
letteratura d'appendice, il feuilleton. Ecco 
allora i misteri di Parigi e poi di Londra, di 
Firenze, di Milano, di Marsiglia e, infine, di 
Napoli. 

«La paura trova la strada della città, — 
scrive Carlo Bordoni a proposito de / misteri 
di Parigi di Eugène Sue — luogo insieme 
conosciuto e sconosciuto, rivelandone gli 
aspetti meno noti, descrivendone i quartieri 


sordidi, sede del vizio, della miseria e della 
degradazione umana: il ventre molle di 
Parigi che si nasconde a pochi passi della 
città elegante, dai caffè sui boulevards, dai 
palazzi della ricca borghesia. Sue vi colloca 
i suoi personaggi e li muove seguendo il filo 
contorto di tante storie pèrsonali che corrono 
parallele, che si incontrano e si intrecciano 
con altre storie personali, fino a creare una 
rete omogenea di caratteri, di rapporti, di 
conseguenze. Ne viene fuori lo spaccato 
sociale di un settore della città che ha 
risentito in maniera più evidente degli effetti 
negativi della rivoluzione industriale.» 

Ecco, allora, che la nuova metropoli non 
ha più nulla di epico per l'arte. Anzi l'arte, 
seppure popolare come il romanzo 
d'appendice, muove delle critiche al nuovo 
modello di vita urbana che ha creato 
sofferenza ed emarginazione, povertà e 
violenza. 



imrnaymtì «atta da ‘Sui City' di Frani. Milier, ed Siar Comici, :993 

CodicImmaginarI 



In un clima che si avvicinava sempre più 
ai moti del "48 «l'unica possibilità che i 
giornali avessero di "andare verso il 
popolo" senza correre rischi, — scrive 
ancora Bordoni — l'unico modo di fare del 
socialismo, era attraverso il feuilleton. Ed 
Eugène Sue era socialista». 

Nonostante a livello sociale siano stati 
fatti degli importanti passi in avanti, le 
metropoli moderne rimangono presso a 
poco quelle descritte da Sue, magari con 
ulteriori aggravi. 

Dal secolo scorso infatti la popolazione 
mondiale è cresciuta a dismisura e le città 
stesse ne hanno risentito in maniera via via 
più grave, sia sotto il profilo sociale che 
quello urbanistico. 

Innanzitutto lo sviluppo smodato delle 
aree metropolitane, che, per esempio nel 
nostro paese, è stato devastante. Nella 
seconda metà del secolo abbiamo visto 
l'espansione delle città in vere e proprie 
megalopoli, con la costruzione di immensi 
quartieri dormitorio, con la gettata di milioni 
di metri cubi di cemento, con la 
trasformazione progressiva della provincia 
in periferia. Metropoli senza controllo. 
Giungle d'acciaio e asfalto dove allo stato 
sociale nel migliore dei casi si sostituisce lo 
stato di polizia. Grandi flussi migratori dal 
sud del mondo verso le metropoli 
dell'occidente in cerca di un miraggio di 
vita. Periferie, come quelle di New York o di 
Los Angeles, ma ormai anche da noi, dove 
gli scontri razziali sono sempre più feroci. 
Una lotta alla sopravvivenza che la cultura 
di massa semplifica a seconda di quali siano 
i cattivi da mostrare nella finzione. 

Allora sopravviene la rassegnazione, i 
protagonisti della nuova letteratura, a 
cominciare dal cow-boy del ciberspazio 
Case, di Neuromante , vivono calati nelle 
metropoli del futuro (metafora dell'attualità), 
senza tante velleità di cambiarla, senza più 
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alcuno spirito sanamente ribelle. 
Perseguono, in fin dei conti il proprio scopo, 
così come avviene nelle grandi città dove gli 
egoismi prevalgono sempre di più sulle 
scelte sociali e politiche. 

C'è un'aria di destra che spira nelle 
grandi nazioni europee perché la metropoli 
non è più la madrepatria, soggetto sociale al 
quale in qualche modo dedicarsi, ma solo 
un luogo fisico sempre più fitto di cemento e 
acciaio, sempre più inquinato e malfamato e 
nel quale la casa non acquista più il 
significato di "focolare", di "famiglia", ma di 
rifugio nel quale barricarsi. Di preservativo 
sociale. 

Ormai la città può essere solo raffigurata 
nelle sue ombre, attraverso i suoi peccati e i 
suoi peccatori. Ogni altro modello scade 
nella retorica, diventa funzionale alla grande 
industria dell'immaginario precotto. E così 
che Frank Miller disegna la sua città del 
peccato (Sin cityj, che anche graficamente, 
con i sui bianchi e i suoi neri usati per la 
prima volta in questo modo così esasperato, 
restituisce il senso di disperata rassegnazione 
in cui i personaggi si muovono e nel quale la 
città, tutte le città sono cadute. I buoni, per 
Miller, sono i cattivi di sempre, gli 
emarginati, i delinquenti, le puttane. E i cattivi 
sono i giusti, la polizia, la chiesa, gli yuppie. 

I ruoli sono completamente rovesciati e la 
morale anche, e, alla fine della sua opera, 
l'autore non lascia scampo per nessuno. La 
metropoli ha, infine, fagocitato ogni speranza 
di riscatto. 

Se nella Parigi di Sue alla fin fine tutti i 
personaggi, dopo infiniti patimenti, 
trovavano la loro giusta ricompensa sia nel 
bene che nel male, nella città del peccato di 
Miller non c'è riscatto, ma solo la fredda, 
cosciente volontà di annichilazione. 
Sintomo, inequivocabile, che l'uomo, nella 
metropoli moderna, ha imboccato un vicolo 
cieco. 
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SUPER CODICI 



L a storia dei fumetti sinora esistiti è 
storia di lotta di corpi. Affermazione 
perentoria e forse forzata, il cui centro 
strategico ci consente però di accedere a 
una fonte diretta di dialogo con la memoria 
dei consumatori. Il fumetto che fa sognare, il 
dipanarsi di immagini e testi che fanno parte 
del patrimonio culturale di generazioni 
diverse si declina su grammatiche di 
avventura. E l'avventura a fumetti sottolinea il 
momento dello scontro. La lotta è lo snodo 
del racconto, l'apice di un crescendo 
narrativo che equilibra e poi rapidamente 
riseleziona e redistribuisce i valori in campo: 
il cazzotto definitivo di Tex Willer che stende 
il pur diabolico Yama, la defenestrazione di 
Ming ad opera di Flash Gordon, persino lo 
schivarsi e reagire di Corto Maltese ai danni 
di Rasputin. 

La lotta è tensione, l'emozione 
accompagna l'incertezza dello scontro in 
atto, la passione cresce con la crescita delle 
difficoltà tattiche per l'eroe. 

L'eroe: l'abitatore della fiction a fumetti 
ha fatto passi da gigante dall'inizio del 
secolo ad oggi, dalle strisce quotidiane sui 
giornali, che consentivano solo poche battute 
e restringevano i dialoghi all'essenziale, agli 
albi cartonati e alle eleganti confezioni 
librarie delle edizioni odierne. L'eroe ha 
preso per mano il lettore, lo ha 
accompagnato verso la complessità 


dell'avventura negli spazi della società della 
comunicazione, già inserito nel viaggio 
verso le società del futuro, le megalopoli dei 
secoli a venire. Nondimeno l'azione è 
rimasta la "zona intermedia" essenziale ed 
ineliminabile, persino in quegli esperimenti 
fumettistici che quasi sconfinano nell'arte 
pittorica e nell'illustrazione raffinata. 

Si potrebbe naturalmente dire il 
contrario: è la dinamica sociale, attraverso 
quegli attenti sensori del mercato che 
chiamiamo consumatori, che ha indotto 
cambiamenti in tutte le zone della narrativa 
popolare, spingendo all'adozione di nuovi 
archetipi e di nuove procedure comunicative. 

Cosi il processo di differenziazione 
dell'eroe letterario anche nei comics ha 
attraversato l'irruzione dell'archetipo omerico 
quasi de-psicologizzato (Achille o Aiace 
Telamonio: pensiamo a Dick Tracy o a Tex 
Willer), poi sostituito dalla versione odisseica 
dell'eroe psicologico (Ken Parker o Corto 
Maltese), fino all'affermazione di personaggi 
inseriti in "contesti forti" per la comprensione 
del tessuto narrativo, come nel fumetto 
francese di Moebius o negli intrecci della 
vita quotidiana sullo sfondo delle identità 
giovanili come nelle produzioni di Andrea 
Pazienza. 

Tuttavia l'avventura è rimasta il vincolo 
decisivo per l'impresa comunicativa del 
medium-fumetto, il tramite con quei 
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meccanismi delicati di identificazione tra 
consumatore e personaggio che troppo 
frettolosamente si è voluto chiamare 
"evasione". L'ingresso del medium-fumetto 
nel campo della comunicazione di massa è 
invece "invasivo": la sua fragilità specifica 
(supporto cartaceo e uso di china e matite) è 
in realtà semplicità e presa diretta. 

Come mezzo "semplice" il fumetto 
conquista le abitudini di generazioni di 
lettori giovani e le trasporta nel perimetro di 
una dinamica dell'acquisto che è rito di 
massa, ma individualizzato. L'atto del 
prendere possesso dell'ultimo numero del 
tale albo è del lettore e basta, non è diviso 
con altri come la fruizione cinematografica. 

L'avventura riecheggia, all'interno dell'atto 
partecipativo di prendere parte alla fiction con 
gli occhi del lettore, come spazio di gesti 
abituali, cui il dispositivo della ripetizione 
giova all'articolazione di un linguaggio. 

E, in questo linguaggio che è l'avventura 
a fumetti, l'arena del gesto atletico- 
spettacolare trova una sua collocazione 
chiave. E' questo il primo, fondamentale 
riferimento al rapporto tra sport e fumetti. Si 
tratta di un legame a doppia funzione: 
quella "manifesta" è di rappresentare, 
attraverso gli intrecci narrativi e le immagini, 
la presenza di una "variabile sport" 
nell'universo fumettistico. Si rappresenta lo 
sport considerandolo un contesto sociale di 
interesse (soprattutto per giovani e 
giovanissimi), che può' agevolare la 
proposizione di scenari familiari ai lettori e 
connotare la crescita dello sport come 
fenomeno sociale e culturale. 

La funzione "latente" giace invece nel 
"sottofondo sportivo" della caratterizzazione 
dei personaggi principali delle vicende 
avventurose via comics. Il "rimando visivo" 
del gesto eroico è all'atto sportivo eccellente: 
le spericolate evoluzioni dell'Uomo Ragno 
tra i vitrei buildings newyorchesi dilatano le 
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perfomances dei grandi campioni del corpo 
libero e della ginnastica. La corsa di Zagor 
per rispettare l'appuntamento decisivo per la 
soluzione dell'ennesimo dramma nella 
riserva indiana rinviano alla corsa tragica 
dei maratoneti. Il salto con bastone di un 
qualsiasi eroe western per oltrepassare il 
muro di cinta del fortino è iscritto nei salti 
con l'asta dei grandi campioni. E così via, 
fino alle crude versioni del pugilato 
rinvenibili in momenti "topici" di quasi tutti i 
grandi e piccoli personaggi dei fumetti. 

L'atto e il gesto sono la sintesi 
dell'incontro sostanziale tra il medium sport 
e il medium fumetto. L'atto e il gesto 
continuati determinano una dinamica che 
punta alla sovrapposizione di linguaggio: il 
singolo episodio dell'avventura va 
identificato nei ritmi della grande 
competizione agonistica. Nella cornice della 
storia, negli aspetti di "cadenza narrativa", 
vanno resi riconoscibili gli stretti legami con 
l'idioma della grande impresa sportiva: 
l'impegno, la sofferenza, l'ostinazione, la 
parziale débàcle, la risurrezione 
psicologica, lo scatto. Infine, geometrica, la 
vittoria dell'eroe. E' già qui presente la 
dislocazione "valoriale" della 
sovrapposizione e omologazione dei due 
linguaggi: la pratica dell'avventura a fumetti 
è premio per l'apertura a valori positivi, di 
presenza e partecipazione all'interno di 
percorsi chiari di identificazione sociale. Lo 
sport e l'agonismo forniscono materiale 
immaginativo forte per questo processo di 
identificazione sociale: accompagnano 
l'enfasi dei sentimenti giusti nell'azione 
giusta, della generosità individuale a 
servizio della comunità, dell'accento sulle 
risorse individuali dell'eroe nei momenti 
determinanti dell'impegno e della decisione. 

Naturalmente affermazioni cosi generali 
vanno precisate. 

L'impatto dell'industria culturale nord- 
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americana sulle fragili intraprese narrative 
(ed editoriali) europee ed italiane del 
secondo dopoguerra è fortissimo: gli Stati 
Uniti esportano con successo i loro moduli 
epico-popolari sulla base della loro vittoria 
militare. Le nuove generazioni di eroi dei 
comics risentono del clima favorevole 
creatosi intorno all'idea della (generosa) 
superiorità dell'America vittoriosa, sana e 
vitaminica. 


Eroi che i prodotti della narrativa 
popolare avevano lanciato prima della 
seconda guerra mondiale negli stessi USA e 
poi direttamente nel conflitto come strumenti 
di propaganda (basti pensare a Captain 
America) sortiscono l'effetto di rilanciare tra i 
giovanissimi consumatori europei ed italiani 
il mito del "Guardiano Occidentale", del 
vigile eroe che controlla l'equilibrio post¬ 
bellico. 
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Sono gli anni del Super-Eroe, 
protagonista costruito sul binomio 
"eccellenza sportivo-tecnologie positive": le 
superiori prestazioni fisiche si 
accompagnano ad un genio inventivo di 
nuove macchine per nuove imprese, 
indirizzate sovente a respingere prima il 
nazismo, e poi il nemico della guerra 
fredda, il mostro d'oltrecortina. 

Il preciso impoverimento narrativo, la 
riduzione del grande fumetto di avventura 
degli anni 30, l'estinguersi del filone Terry e 
i pirati del grande Milton Caniff, ad 
esempio, debitore verso il cinema 
Hollywoodiano ma anche verso le grandi 
prove del fumetto europeo avventuroso (Tin- 
Tin): sono fenomeni speculari all'abbandono 
dell'eroe "odisseico", dell'uomo abile e 
cognitivo. Sono i tempi del super-uomo, di 
moderata volontà di potenza quasi 
addomesticata al servizio della comunità. 
Anni di vitamine e di football che narrano, 
implicitamente, del boom economico e delle 
nuove frontiere nell'industria oltreoceano e di 
piano Marshall e di ricostruzione nei nostri 
Paesi. 

In questa costruzione d'archetipo la 
dimensione dell'agonismo al di là di quella 
genericamente sportiva, diventa dominante. 
La prestazione fisica e la scintillante 
esposizione del corpo (essenzialmente 
maschile) assume una valenza in sé, mentre 
la pura dimensione superomistica lascia il 
posto a nuove generazioni di uomini, 
soprattutto giovani, accidentalmente o 
artificialmente "mutati". E' l'era della casa 
editrice Marvel, dove l'Uomo Ragno e Hulk 
sostituiscono Superman e Batman del gruppo 
D.C. Comics. 

E l'agonismo superuomo versus 
supercriminale diviene conflitto tra "mutante 
legale" e "mutante illegale", tra buona e 
cattiva metamorfosi, fenomeno che non 
esclude problemi di adattamento sociale 
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anche per il super-eroe. 

E' la fase, nel fumetto nord-americano, 
dello "sport-spettacolo", dove più' 
percepibile è l'estensione grafica del gesto 
eccellente, del virtuosismo atletico, del limite 
umano che tende all'essenza macchinico- 
tecnologica. 

E con risvolti psichici e retroscena 
narrativi che rinviano indirettamente alle 
masse muscolari gonfiate dagli 
anabolizzanti e alle prestazioni nervose 
condizionate dalle droghe. 

Si tratta sin qui di una lettura che 
evidenzia solo un determinato genere di 
fumetto popolare e che ha il vantaggio di 
segnalare tendenze isomorfiche di due 
fenomeni culturali e di costume (nonché' di 
due media) come lo sport e i comics. 

I fumetti super-eroici hanno rappresentato 
lo sport non direttamente come fenomeno ma 
come linguaggio, come insieme di gesti e di 
atti, e come idioma culturale, quasi 
esperanto grafico-letterario per tenere unite 
le tensioni agonistiche dell'avventura nella 
metropoli. 

II super-eroe "mutato" è un 
proseguimento con altri mezzi dell'eroe 
sportivo per eccellenza della nostra era, e 
cioè l'eroe sportivo televisivo. 

Il riferimento è a personaggi del calibro 
di Cassius Clay, tra i primi esponenti di 
questa casta. 

Ma si potrebbe citare anche Michael 
Jordan o Cari Lewis. 

O, su altri versanti (la mutazione 
"cattiva"), feen Johnson. 

La somiglianza di archetipo, almeno 
nell'Immaginario popolare, è notevole, e 
cosi la creazione di nuovi stereotipi. 

L'industria culturale più forte e invasiva 
dell'Occidente ha così prodotto un tandem 
rappresentativo ad effetto: nello scenario 
della convulsa vita quotidiana delle 
metropoli si collocano, appena un pò sopra 
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le teste degli uomini-massa, eventi di guerra 
non invisibili tra uomini speciali, tra "mutati". 

Basta alzare gli occhi al cielo (o 
accendere la televisione) per entrare nel loro 
mondo, nelle loro stupefacenti pratiche 
agonistiche. 

Tuttavia la trasparenza del contagio 
"sport e fumetti" non è esclusivo attributo dei 
super-eroi nordamericani. 

I comics, nel corso della loro storia, 
hanno tentato anche altri percorsi, più' diretti 
e tradizionali, spesso scontrandosi con il 
problema di dover tener alto il clima 
narrativo di una storia (o, più difficile 
ancora, di una serie) rappresentando lo sport 
come scenario di base per un protagonista- 
campione sportivo. 

Un brusco salto in avanti: Nathan 
Never 

Cambiamo scenario. Siamo ora nel 
futuro prossimo venturo, l'era 
deH'informazione totale che è il mondo di 
Nathan Never, investigatore dell'agenzia 
Alfa, ditta il cui operato è reso necessario 
dall'infittirsi delle trame delle grandi 
organizzazioni criminali, cui la polizia 
ufficiale fatica a tener testa. 

L'eroe cyberpunk si muove all'interno di 
uno scenario di creazioni bio-genetiche, di 
sabotatori di reti elettroniche, di corporazioni 
post-capitalistiche che si nascondono dietro 
facciate di sette religiose sincretiste, di 
completa invadenza massmediologica, di 
città divise in vari livelli. 

Lo sport che Nathan Never incontra è 
naturalmente espressione del clima delle 
società in cui vive: sarà perciò spettacolare 
al massimo grado, violento, spietato, super¬ 
media lizzato. 

Viene in mente il film di qualche anno fa 
Rollerball, e in effetti l'avventura di Never si 
svolge all'interno del mondo del Fightball, 
uno sport assai simile al suo omologo 


cinematografico. 

Il compito di Never è di difendere il più 
pagato giocatore di Fightball, Diego 
Hernandez che, alla vigilia del grande 
scontro per il titolo, ha subito un attentato. 

Per tutta la durata dell'avventura Never 
avrà la possibilità di fare da "osservatore 
partecipante" nella vita di Hernandez, in cui 
compaiono Triadi e Yakuza, potenti 
organizzazioni criminali che rendono lo 
sport terreno di pratica illegale e di business 
al massimo livello, sullo sfondo di una 
rappresentazione simbolica che avvicina 
masse enormi alla competizione in una sorta 
di rituale guerresco e religioso a un tempo. 

Lo sguardo di Never consente di seguire 
da vicino lo stress e le continue tensioni di un 
campione costretto a un'esistenza da idolo 
nascosto, i cui drammi si consumano nel 
lusso di ambienti di sfolgorante modernità 
che assomigliano molto a gabbie dorate, c'è 
di mezzo anche una nuova droga, 
l'exadrina, che sfugge ai controlli antidoping 
ma che mina gli organismi di coloro che ne 
fanno uso. 

E l'exadrina è parte della scena sociale 
di questo nuovo sport nato ai livelli inferiori 
della città, nel cui regolamento nessun colpo 
è escluso. 

Alla fine dell'avventura sarà proprio 
Hernandez, prototipo di supereroe sportivo, 
a sacrificarsi alla logica del fightball, 
rinunciando in un solo triste epilogo alla sua 
vita terrestre e anche ad un'altra, scoperta 
dall'attrezzato investigatore, che costituisce il 
mistero della storia. 

Metafora azzeccata del rischio di 
spersonalizzazione del campione sportivo 
nell'era massmediologica, l'episodio di 
Nathan Never è interessante dal punto di 
vista della sceneggiatura a fumetti perché 
propone uno sguardo "esterno" sulle 
dinamiche complesse del fenomeno sportivo, 
critico ma non moralistico. 
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Fabio Giovannini 


■ ondra era tutta per me: la città 
““ Bpiù eccitante del mondo era la 
Hlmia riserva di caccia e 
d'avventura!... Era sulla strada di casa, 
ormai all'alba, che mi poteva capitare la 
cosa più deliziosa. Attraversavo le eleganti 
vie residenziali sentendomi ancora dentro il 
tramestio dei luoghi proibiti dove ero 
appena stato. Gli ultimi passanti rimasti mi 
scansavano, pareva fiutassero il basso 
ventre della mia frenesia. Una magnifica 
mattina inciampai dunque in quella bimba di 
otto o dieci anni, che le mie bastonate 
riuscirono soltanto a far strillare più forte: 
comparvero i vicini, i genitori, il finimondo... 
me la cavai a malapena corrompendo con 
cento sterline quei pidocchiosi energumeni. 
Ma ci furono dei testimoni che notarono il 
numero della casa in cui ero entrato a 
prendere il denaro, e questo più tardi mi 
procurò qualche fastidio..." 

Così parla il signor Hyde nel libro di 
Fernando Savater recentemente tradotto in 
italiano. Creature dell'aria (Instar Libri, 
Torino 1993). Nelle sue parole c'è tutta la 
cupa realtà della metropoli. Londra, la città 
più popolosa del mondo al tempo di 
Stevenson, autore dell'originale Dr.Jekyll e 
Mr. Hyde rielaborato da Savater, vera 
capitale del capitalismo trionfante. Londra, 
divisa in territori bui (i luoghi "proibiti" della 
miseria e della sofférenza) e in territori 
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luminosi (le "eleganti vie"). Londra, teatro di 
violenze e delitti, madre del padre di tutti i 
serial killer, Jack lo Squartatore. Londra, città 
che diede ospitalità alla grande Esposizione 
Universale, dove si celebrava il progresso 
tecnologico dell'industrialismo. 

Tutte queste caratteristiche della Londra 
vera e fantastica insieme dell'Ottocento, si 
sono dilatate e diffuse alle metropoli di ogni 
parte del pianeta. La metropoli è diventata 
presto la sede privilegiata deH'immaginario 
moderno, in tutte le sue articolazioni 
multimediali. 

Questo regno della metropoli è durato un 
secolo, un regno economico e sociale, ma 
anche una fucina culturale, una ispirazione 
senza pari per la fantasia. Oggi, dopo un 
secolo, dopo aver espanso la sua "forma" 
ben oltre i propri quartieri periferici, fino ad 
invadere i modi di vita dell'intero territorio 
abitato dall'uomo, la metropoli è morta. 

La metropoli è ovunque, e quindi non è 
più. La metropoli è morta, perché è diventata 
inutile. L'industrializzazione delle prime, 
lunghe fasi del capitalismo, aveva bisogno 
di edificare la grande città, l'agglomerato di 
forza lavoro e poi di consumatori, la sede 
indispensabile "di massa". 

Oggi tutto questo tende a "mettersi in 
rete", il capitale si fa finanziario e quindi 
immateriale, prende sempre più importanza 
l'immaginario, che viaggia su canali di 
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comunicazione intangibili (l'etere), nascosti (i 
cavi) o comunque sottratti alla necessità di un 
luogo urbano per farsi veicolare. 

La metropoli intesa come "grande città" 
non é più il cuore del conflitto proprio perché 
si è estesa oltre i suoi consueti confini. 

E perché non serve più nemmeno ai 
destini del mercato, vero padrone globale 
del pianeta di fine millennio. 

Ma se la metropoli é morta, anche molti 
generi letterari e cinematografici ne 
dovrebbero risentire . Soprattutto il 
poliziesco, che nella metropoli è nato e 
cresciuto. Edgar Allan Poe , che era 
ossessionato dalla folla senza nome delle 



grandi città americane, ha dato origine al 
romanzo poliziesco con il suo investigatore 
Dupin, così come Bram Stoker e Robert Louis 
Stevenson hanno rifondato l'orrore e il gotico 
conducendolo nel cuore di Londra. 

Gli eroi del poliziesco portavano 
l'avventura e l'azione della tradizione epica 
precedente tra le strade e i palazzi della 
città. La foresta, il bosco, dei vecchi eroi, si 
tramutava nella giungla d'asfalto. I draghi e 
le creature fantastiche diventano i criminali 
iperreali delle metropoli. Come ha scritto 
Francis Lacassin in Mythologie du roman 
policier (Bourgois, Mesnil-sur-l'Estree 1993), 
il motore dell'azione non era più la ricerca 


di un ideale, come il Sacro Graal per i 
Cavalieri della Tavola Rotonda, ma il 
ristabilimento dell'ordine violato dal crimine. 
L'inchiesta sostituiva i viaggi erranti per 
ritrovare tesori e verità. Invece del Male si 
combatteva il Crimine. L'eroe del poliziesco 
non protegge le fanciulle (diventate a loro 
volta insidiose e pericolose), ma reprime i 
delinquenti. 

La folla è il mare dove nuotano 
insospettabili assassini, imperscrutabili e del 
tutto simili in apparenza ai concittadini 
senza delitti sulla coscienza. Questa folla 
ormai non ha più sostanziali differenze nel 
piccolo centro o nella grande ihetropoli. Chi 
può dire cosa succede tra le mura 
impenetrabili di una casa di provincia? cosa 
passa nella mente di un individuo seduto 
davanti alla televisione, dove osserva uno 
spettacolo continuo di morte (tanto attraverso 
i telegiornali quanto nella fiction), uno 
spettacolo trasmesso identico in quasi ogni 
parte del mondo? 

La metropoli è stata il luogo di incontro di 
numerosi generi di nascita recentissima: il 
cyberpunk con le città degradate del futuro 
prossimo; lo splatterpunk, con i mostri 
metropolitani nascosti nei sotterranei o nei 
grattacieli; il neo-noir, con le sue violente 
storie d'azione che attraversano la vita 
quotidiana di fine millennio. 

Sia che lo scenario sia davvero la grande 
città (come in American Psyco, Bompiani, 
Milano 1991, di Bret Easton Ellis), sia che si 
tratti della provincia apparentemente 
tranquilla del centro Italia (come in Forno 
caldo per cani, Datanews, Roma 1993 , di 
Claudio Pellegrini), i temi e i conflitti 
evidenziati sono drammaticamente analoghi: 
la violenza e la brutalità dei rapporti 
interpersonali, l'alienazione finale prodotta 
da esistenze omologate, indipendentemente 
dal contesto territoriale. 

Lacassin, nel libro che ho prima citato, 
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sostiene un'opinione che non condivido. 
Scrive l'esperto francese di immaginario (ha 
scritto libri su Tarzan, sui vampiri, sul cinema 
francese): "Forma moderna dell'epopea il 
romanzo poliziesco (ma potremmo 
aggiungere altri generi popolari n.d.r.) non 
aiuta l'uomo a evadere, ma a dimorare nella 
propria prigione" (p.28). 

Non è così, o almeno non è più 
ineluttabilmente così, oggi che anche la 
metropoli muore e quindi tutto cambia. I 
romanzi, il cinema, l'intrattenimento cyber, 
splatter e neo-noir, non servono ad 
assuefarsi alla prigione. Sono, invece, 
contemporaneamente un farmaco per 
sopportare l'esistente, e uno strumento 
formidabile di critica al reale, di possibile 
ribellione al dato. 

Grazie all'intrattenimento che sa 
produrre, questo immaginario cyber, splatter 
e neo-noir, ci aiuta a distrarci, ci allieta una 
sera di riposo e svago. E però ci diverte 
senza sottrarci alla realtà concreta, anzi ci 
sottopone alcune estremizzazioni del contesto 
in cui quotidianamente abitiamo capaci di far 
vedere ciò che altrimenti resterebbe nascosto. 

Nessun antidepressivo, nemmeno il 
commercialissimo Prozac, nessuno 
psicofarmaco o allucinogeno, nemmeno il 
mitico Lsd, è in grado di far sognare e 
contemporaneamente far capire. Cyber, 
splatter e neo-noir riescono in questa 
missione impossibile. Sono droga e 
grimaldello nello stesso tempo. 

Non si tratta di tendenze direttamente 
politiche, non esprimono nessun manifesto o 
decalogo per cambiare il mondo, o per 
"umanizzare" la città. Ogni lettore, ogni 
spettatore, ogni autore, può scegliere la sua 
personale e autonoma strada per opporsi 
all'esistente. Ma certo ha uno strumento in 
più, un grimaldello appunto, per scardinare 
le catene delle nostre prigioni di fine secolo. 
E per andare oltre la metropoli. 
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C os'è la metropolis contemporanea se 
non un fenomeno immaginario di 
urbanizzazione metastatica, una 
agglomerazione diffusa di unità urbane 
oramai satelliti di un centro/cuore sempre 
più effimero e perdente? 

La metropoli è diventato lo spazio fisico 
irrisolto di environments molteplici, il corpo 
esteso della mobilità collettiva, la 'giungla 
d'asfalto' decodificata. La città moderna, 
nella sua dimensione statica, produttiva, città¬ 
residenziale, è cancellata, totalmente dissolta. 
La città centrica ha perso le sue porte, le sue 
arterie centripete: è divenuta uno sprawl 
dilagante, una conurbazione accelerata che 
si plasma e si rimodella sconfinando nei suoi 


ghetti: barrios/stugaraios/ slums/bidonvilles o 
favelas. 

Le frontiere, le zone di confine sono 
divenute invisibili, inesistenti e metamorfiche. 
L'esodo urbanistico ha collassato i rapporti 
ambientali frantumando le delimitazioni tra 
periferia e centro, tra la città legale e quella 
abusiva, tra quartieri riservati alla produzione 
del lavoro e dormitori marginali. La 
megalopoli del duemila diventa sempre più 
conurbazione illimitata, meticciaggio delle 
differenze, deformazione topografica irrelata, 
espansione non rappresentabile, frattalica. 

La crescita dovuta ad un selvaggio 
accumulo edilizio realizzato senza criteri di 
progettualità sociale, determina il suo 
spostamento geografico, la città moderna 
diviene metropoli grazie al suo 
"smarrimento" periferico: il ghetto. 

"Per questo il ghetto è la versione 
originale della modernizzazione: nella 
attuale crisi dei valori, nello convinzione che 
il mondo non ha alcun obiettivo finale da 
raggiungere, l'audacia di quella cultura che 
non aveva né mito del passato (tradizioni, 
comunità), né culto del futuro (politica, 
lavoro), ma la forza di vivere in una perenne 
attualità, in un perenne divenire, è stata 
infine legittimata" .(Andrea Colombo) 

Ed è dunque nel ghetto, nella babele 
multietnica e multiculturale che si dislocano i 
segni e le tracce della modernizzazione dal 
basso. E' nelle isole periferiche che la 
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metropoli opero le trasformazioni più concrete e spontanee: nascita di nuovi modelli urbani, 
sparizione delle separazioni geografiche. Il ghetto sede dell'alterità e della differenza 
interviene airinterno della città creando caos, disordine, scompagine, esprimendo disagio e 
conflitto sociale. 

"La città non è più il poligono politico-industriale che è stato nel XIX secolo, è il poligono 
dei segni, dei media, del codice. Di colpo, la sua verità non è più un luogo geografico, come 
la fabbrica oppure il ghetto tradizionale, sa sua verità, la reclusione_ nella forma/segno, è 
ovunque." (Jean Baudrillard) 

Il conflitto visibile globale e diffuso e il suo spossamento è la motivazione più flagrante 
della comunicazione individuale cittadina. La città contemporanea è una foresta di simboli 
linguistici, tracce idiomatiche attraverso cui è possibile analizzare le modificazioni del 
paesaggio urbano, il cui ritmo è scandito dal flusso di informazioni, connessioni, sollecitazioni 
di superficie che attraversano, intersecano la vita disgregata della polis. 

Se la città è un condensato di sadismo urbano, se è il luogo dell'impossibile (impossibile 
camminare, parlare, fermarsi ecc.) ossia è lo spazio della comunicazione inafferrabile, la sua 
koiné (scritte murali, messaggi sulle cabine telefoniche, manifesti e avvisi cittadini, volantini, 
segnalazioni personali, spray, T-shirt ecc.) costituisce una sorta di immenso ipertesto che tenta 
una circolarità dialettica indifferenziata. La scrittura urbana, infatti, è connotata dalla sua 
immediatezza lessicale e dalla sua durata effimera, l'informazione di superficie rispecchia 
perfettamente le fluttuazioni del sociale, i desideri di una imagerie collettiva differenziata, 
inseguendo le oscillazioni del tempo e le sue variazioni. 

Un dato essenziale, in questa pluricodificazione 'on thè road', è la sua appartenenza, la 
sua stratificazione eterogenea di categorie sociali insofferenti a riconoscersi in modelli 
consolidati. La produzione di segni è il ribadire la devianza all'omologazione e 
all'appiattimento socio-culturale, è la creazione di terreni di scontro di identità culturali, di 
riappropriazione di luoghi di dominio antagonista. L'incontro di strati di 'sub' e di 
contro/culture con l'immaginario mediale esplode nella negazione dei beni materiali e dei 
bisogni immateriali. 

Se da una parte esiste una sequenzialità di messaggi estetici anonimi, produttori di 
spiazzamento linguistico e invenzione segnica, che affonda radici nella sperimentazione 
delle avanguardie artistiche e da esse traslata (l'esempio dei graffitisti è quello più 
esemplare), dall'altra parte esiste un soggetto desiderante che attacca le strutture del potere 
politico attraverso la rivendicazione sociale e la produzione di immaginario sovversivo. 








uando nel 1910 Boccioni dipinge 
La città che sale il modello di città 
cui egli fa riferimento è la metropoli 
come luogo dinamico di incontri e di lavoro. 
Un altro quadro del primo periodo 
boccioniano, Rissa in galleria, evidenzia 
inoltre l'esplosività e l'aggressività che si 
manifestano nella folla la quale trova nella 
vita notturna cittadina la condizione più 
tipica della sua dimensione metropolitana, 
ta città esemplare da questo punto di vista è 
Parigi, la Ville lumière, piena delle recenti 
lampade elettriche. Rispetto a Parigi la 
Milano dei Futuristi è ancora arretrata, così 
come lo è la Berlino degli Espressionisti e la 
Mosca dei Costruttivisti. In tutte queste città 
c'è però una grande ansia di 
modernizzazione. In Italia, come si rileva 
anche da un'osservazione attenta de La città 
che sale, le città industriali vivono ancora la 
fase dell'inurbamento; il loro sviluppo è tanto 
tardivo quanto frenetico ed affrettato. La 
metropoli industriale, nata storicamente 
molto tempo prima, si afferma in tutta Europa 
in un momento in cui dalla macchina a 
vapore si sta passando all'elettricità. La 
metropoli industriale si afferma così con un 
portato rivoluzionario, essa è il primo luogo 
tecnologico dove non si pongono limiti allo 
sviluppo di un progresso che è destinato a 
dare vita a umanità che vive secondo 
parametri nuovi. La folla, la propaganda, le 


comunicazioni urbane, il cinema, l'elettricità, 
la città a più livelli, la sperimentazione 
artistica costituiscono il nuovo ambiente 
dell'"uomo moderno". In un'illustrazione dei 
primi del secolo si vede già disegnata una 
metropoli fatta di grattacieli, tram, strade 
sotterranee o sopraelevote e due livelli di 
metropolitane. 

Questa metropoli è ancora la 
prosecuzione della città borghese, centro 
degli affari e del pensiero, in cui è più facile 
fare incontri e imprimere svolte alla propria 
carriera. Però tale prosecuzione è anche 
trasformazione in un panorama tecnologico 
la cui estensione finisce con lo stravolgere 
quelle funzioni stesse per cui essa è nata. 
L'arte delle avanguardie storiche è la prima 
arte essenzialmente metropolitana, in essa vi 
si trovano l'esaltazione della sua grandezza 
e le prime riflessioni sui suoi coni d'ombra. 
Gli espressionisti guardano alla metropoli 
industriale con un occhio allucinato, 
preoccupati come sono per il suo aspetto 
spersonalizzante. L'istintività delle folle, il 
condizionamento della propaganda, il 
carattere anonimo delle persone che si 
perdono nei tanti traffici della metropoli, 
mostrano già l'aspetto di una sua avvenuta 
trasformazione, in cui le briglie sembrano 
ormai essere sfuggite dalle mani dell'"uomo 
moderno" esaltato dai futuristi, protagonista 
indiscusso della città borghese. 
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The nakod city 

La città dell'esaltazione delle qualità 
individuali non muore definitivamente, ma si 
arriva presto a un punto in cui le ombre 
della metropoli sembrano aver preso il 
sopravvento sulle sue luci. La produzione 
cinematografica inizia a darne conto dai 
tempi di Fritz Lang: Metropoli ad esempio 
rappresenta un momento di passaggio tra la 
visione della città futurista e quella 
successiva, al momento in cui rappresenta 
nei bassifondi della metropoli tecnologica un 
popolo di schiavi che vivono incatenati al 
mondo di tenebre dello sfruttamento 
industriale. Ma da questo punto di vista più 
rappresentativo ancora appare un film come 
M-il mostro di Duesseldorf che rappresenta 
per la prima volta la figura di un serial killer 
che si muove nelle oscure periferie di una 
città divenuta insicura. In questo caso il 
modello di rappresentazione della metropoli 
è cambiato: se prima essa veniva ordinata 
secondo uno schema verticale, in cui i ricchi 
e i potenti stanno in alto e le fasce sociali più 
povere stanno più in basso fino a scendere 
al mondo sotterraneo popolato dal 
proletariato (cosa che rispecchia in maniera 
immediata una visione classica del potere e 
della società); ora, invece, con M la visione 
della città si orizzontali zza, ciò che in essa 
c'è di oscuro si aggira sullo stesso livello di 
vita delle famiglie di ceto medio-basso. 

La disposizione orizzontale della 
geografia sociale della metropoli, maculata 
di frequenti e fitte ombre, è però meglio 
rappresentata dalla letteratura e dalla 
cinematografia noir. La metropoli noir è 
suddivisa in zone ed è attraversata da mille 
forme di criminalità che la rendono un 
mondo insicuro e inquietante. La metropoli 
industriale futurista era l'espressione di una 
sola società, di una sola identità etnica 
ordinata gerarchicamente secondo un 
modello verticista. La metropoli noir è 
l'espressione della contaminazione di 
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diverse etnie, di differenti criteri di 
appartenenza, che si ordinano su di un 
piano geografico. Non ci sono in essa i 
capitalisti glaciali ma onesti ai suoi vertici e 
gli operai arrabbiati ma buoni alle sue 
fondamenta. Nella dimensione noir la 
corruzione e la mala fede serpeggiano in 
ogni strato sociale e in ogni etnia. La casa è 
l'unico ripostiglio sicuro, la vita diurna è 
fatta di acquisti e di consumo, quella 
notturna di traffici illeciti. All'uomo moderno 
si è sostituito l'uomo massa incarnato nella 
figura deH'"uomo della strada", un perfetto 
qualunquista che vive la sua vita nella 
mediocrità più totale, la sua dimensione è 
quella del conformismo, dell'appiattimento e 
del kitsch. Ispirato dai mezzi di 
comunicazione di massa, che creano una 
superficiale unita interetnica e interclassista, 
la sua vita si inserisce pienamente nella 
routine quotidiana o si condisce di risvolti 
segreti, tenuti rigorosamente lontani dal 
mondo insipido delle vita pubblica ufficiale. 
Di notte la città si accende di luci e con essa 
prende a vivere un'altra città fatta di sesso, 
violenza, alcol e così via. La metropoli noir 
ha tante facce: quella perbenista e moralista 
delle famiglie medie, quella notturna, quella 
delle élite, della jet society, quella dei gruppi 
etnici, delle bande giovanili, dei ghetti, delle 
zone off-limits e infine delle interzone, luoghi 
di contaminazione tra tutte le zone descritte. 
Così la metropoli noir tende a lasciarsi 
descrivere come vasta interzona, come 
giungla d'asfalto in cui la città ha abdicato 
al suo ruolo di frontiera contro il caos 
esterno. Essa ha ormai interiorizzato il caos 
ed è divenuta troppo estesa per essere 
controllabile o solo conoscibile, è ormai una 
giungla in cui ci si può perdere e in cui le 
zone servono a porre un argine, a ridurre 
parzialmente la superficie di uno spazio 
urbano che sempre più diviene estraneo. 

Il crollo di Roma 

Al contrario che nella metropoli del XX 
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secolo la città per gli antichi greci era un 
baluardo contro il rischioso mondaceli© 
naturo, rispetto al quale si affermavo il 
dom|hio simbolico del monctastramite 
l'articolazione dello spaziasurbano secondo; 
precisi criteri culturali, la città era cioè fa 
spazio della rappresentazione umano del 
mando. Essa affermava il dominio del 
conosciuto e del controllabile in opposizione 
a una natura selvaggia, sprigionatrice dì 
potenze incontrollabili, Guindi gli antichi 
greci, come gii antichi etruschi e altri popoli, 
pensavano una geografia mentale e 
simbolica della città praticamente inversa a 
quella pensata oggi, dove lo spazio naturale 
è rassicurante e -quello urbano è divenuto 
incontrollabile e temibile. Ma anche 
l'antichità ha conosciuto fenomeni di iper- 
espansione. Le metropoli dell'antichità hanno 
ormai acquisito un senso mitico; Babilonia si 
doveva in effetti già configurare come un 
grande intreccio di genti e culture diverse, 
una prima vasta interzona, in cui tutto si 
mescolava. Ad essa, infatti, è collegato 
l'immagine archetrpica della crisi culturale 
per proliferazione dì diverse identità 
linguistiche e viene indicata dalla Bibbia 
come esempio della, tracotanza umana che 
comporta un'inéluttabile punizione: la fine. 
Lo stesso discorsa può essere fatto per 
l'antica Roma, rimasta simbolo nei secoli 
della metropoli per eccellenza, Roma è 
ugualmente additata dalla Bibbia come 
luogo di corruzione e legata per questo 
óll'a pocalisse e cioè al mito della scomparsa 
della cultura. Ma Roma è anche il simbolo 
della città come centra del mondo, tanto che 
Vengono ||qì indicate fon ih suo nome altre 
due città molto importanti; infatti dopo il suo 
frollo è 05stantmopoj| a candidarsi come 
feconda poma <| Mpsda come terza. Roma 
dunque incarna vii mito; delta città centro di 
potére e àiio steitaitémpa il mito del tracollo 
della metropoli, della sua scomparsa. 


dell'apocalisse culturale, che è vivo tutt'oggi 
armamento in cui emergono nelle metropoli 
/contemporanee scontri che si scatenano e si 
diffondonovcon/una virulenza inaspettata. Il 
crollo di Roma repènti no e imponente come il 
suovsplendore sembrano il segno della 
nemesi storica tante volte predetta, che si 
abbatte con violenza sugli ori e i marmi della 
città allora più vasto a più sontuosa del 
mando, Come una stella gigante col lassa in 
una stella nana, Roma, sotto il peso delle 
invasioni barbariche, si riduce nel giro di 
pochi lustri a un borgo di agglomerati 
abitativi sparsi nelle varie zone del territorio 
metropolitano dominato dalle maestose 
rovine. Così come Ja metropoli antica si 
presenta come post-città, il suo tracollo si 
prese n la co me scenario post-c ulturale 
analogamente a come avviene nella 
letteratura di fantascienza cosiddetta after- 
bomb. Il simbolo dell'implosione dello 
metropoli, presente come una spada di 
Damocle su tutte le più potenti metropoli 
della terra, è uh avvertimento della minaccia 
culturale ed esistenziale che il superamento 
dei limiti del controllabile, da parte 
dell'estensione urbana e etnica, ingenera nei 
suoi abitanti. 

La metropoli immateriale 

la metropoli si smaterial izza vi n na nz i tutto 
per un motivo di ordine culturale; essa non è 
pfùscapace di assolvere al compito simbolico 
della Città; poiché essa non rappresenta più 

10 spazio culturale-umono contrapposto a 

quello naturale, mqirappresenfq qppunto una 
"naturaSSécOnda" riS;féU<^qÌItatuale si 
avve r te h-j ' esigé hzfi- di fOhdCiifé "c i ttà 
secondjff. fQUesjb comporto ij|fallimento 
della città cdmélistituZio^cujtfiale, come 
luogo la terra e 

11 territorio che è interessato dallo spazio 
delle relazioni sociali . Nello iato sancito da 
questo sCóljqméhì<#px>lloca la visione di 
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una metropoli immateriale. Essa è il luogo in 
cui le persone hanno meno rapporti con i 
vicini di casa che con l'ultimo dei propri 
conoscenti. In essa l'ordine delle relazioni 
interpersonali non si colloca più su di un 
piano geografico ma su di un piano 
relazionale, legato ai mezzi di trasporto o di 
telecomunicazione. Il luogo fisico abitativo 
non sancisce un'appartenenza a un territorio 
ma solo un indirizzo, un rifugio fisico in cui 
dormire. La geografia della metropoli non ci 
appartiene, essa ci è nota solo per brevi e 
sparsi tratti, pochi percorsi registrati nelle 
nostre mappe cognitive. Tutto il resto 
dell'abitato che va oltre le mappe cognitive 
è semplicemente supposto, è uno scenario 
sul quale collocare un ordine di esperienze. 
La vita nella metropoli smaterializzata non è 
molto diversa da quella che si può vedere 
nelle telenovelas che la descrivono: essa è 
fatta principalmente di interni, telefonate, 
spostamenti in macchina o in aereo dove 
l'habitat urbano non è più che uno sfondo di 
luci e palazzi stampato su un cartone posto 
dietro alla finestra. La metropoli fisica 
diviene simulacro e si smaterializza. Essa ha 
inoltre perso ogni connotato rispetto al quale 
si possa stabilire simbolicamente l'identità 
culturale: tutte le metropoli del mondo hanno 
gli stessi palazzi, le stesse periferie, le stesse 
strade, le stesse piazze, siano esse Mosca, 
Toronto, Istanbul, Pretoria, Hong Kong, 
Tokyo o Berlino. In alcuni film di Wenders si 
vede questo reticolo di metropoli tra cui si 
svolgono le vicende dei personaggi: esse 
sono parte di un unico scenario, quello della 
metropoli planetaria. Tale dimensione 
planetaria è esattamente quella della 
metropoli virtuale creata dalle reti di 
telecomunicazioni, popolata di trasmissioni 
radiotelevisive e colloqui telefonici, che vede 
ora l'affacciarsi di una comunità 
interattivamente aperta che meglio di ogni 
altro tipo di realtà infosferica si presta a 


recepire la complessità dei rapporti 
interpersonali. Stiamo parlando delle 
comunità virtuali che prendono vita nelle 
BBS. 

Dunque la smaterializzazione della 
metropoli si origina da uno scollamento tra 
superficie geografica e ambito relazionale, 
tra una metropoli fisica che rimane in 
ombra, luogo sconosciuto, e una metropoli 
virtuale fatta di telecomunicazioni e 
spostamenti che abita soprattutto l'infosfera e 
assume per questo una dimensione 
planetaria. 

Riterritorializzazioni nella post-città 

Il problema derivante dal processo di 
smaterializzazione consiste in un 
inappagamento suscitato dalla dimensione 
esclusivamente comunicativa del rapporto 
informatizzato. L'inconsistenza fisica delle 
relazioni cela un universo di presenze 
solitarie: il villaggio elettronico non può 
saturare i vuoti lasciati dalla mancanza di 
rapporti vis à vis, questo non solo per quel 
che concerne le relazioni sessuali, che 
necessitano di incontri fisici, ma anche 
perché la smaterializzazione dell'altro può 
finire col tradursi in un impressione di 
inconsistenza e non-importanza di sé. Gli 
otaku giapponesi prediligono i rapporti 
mediatici a scapito di quelli "reali" - e 
questo è dato dalla comodità del non esporsi 
al rischio del confronto diretto con le altre 
persone ma ciò non significa che questa 
condizione possa essere pensata come 
permanente. Essa si lega infatti, in particolar 
modo, all'adolescenza. La mancanza di 
consistenza fisica dapprima può incentivare 
un senso di potenza provato nelle relazioni 
con le periferiche tecnologiche (videogame, 
cartoni animati, ecc.), che però trova un 
limite nell'assenza di un confronto con l'altro 
che la sancisca. E' troppo facile essere Re di 
un regno di cui si è l'unico abitante. 
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Situazioni del genere rivelano presto la loro essa è un terreno informe e plurale, ma c'è la 
ombra di superficialità e inconsistenza, possibilità di aprire dei processi di 
Questo non significa che la metropoli culturalizzazione microsociale che trovano 
virtuale, non ancora matura, sia già un loro riferimento a spazi fisici e che non 
destinata a sparire, ma che il suo ruolo sarà debbono essere pensati per forza come 

sempre più temperato da un riproporsi di stabili o fissi. Nella post-città si apre la 

un'attenzione del vissuto collettivo svolto sulla # strada a forme di appartenenza reticolari, 
base delle appartenenze geografiche. Si articolate e mobili che possono essere molto 

prospetta cioè un fenomeno di sofisticate dal punto di vista della 

riterritorializzazione della metropoli anche se culturalizzazione e che possono benissimo 
non più come città, ma terra di palazzi in cui mantenere il loro senso di orientamento, 
si possono costruire unita sociali. Non c'è affidandosi al cielo stellato delle reti di 
più spazio ormai per una cittadinanza che si telecomunicazione della metropoli virtuale. 


identifichi e che abbracci l'intera metropoli, 






















PERICOLOSI RACCONTI 
DELL’IGNOTO 



V i è mai capitato di sentire storie che 
raccontano dell'esistenza di 
autostoppisti che una volta caricati 
in auto svaniscono come fantasmi? O di aver 
appreso da parte di un vostro amico 
dell'esistenza di una donna piacente che 
dopo aver passato una notte d'amore lascia 
al proprio amante una scritta di rossetto sullo 
specchio del bagno «Benvenuto nel mondo 
dell'AIDS>>? oppure vi è mai capitato 
d'aver raccolto scontrini o codici a barre di 
vari prodotti perché una volta raggiunto un 
certo numero avete sentito che verrà 
regalata una sedia a rotelle ad un giovane 
handicappato? Se sì, siete stati anche voi 
vittime delle leggende metropolitane, ovvero 
quelle storie che appartengono alla 
tradizione orale che si è sviluppata nelle 
città e che sono il campo di studio di un 
certo tipo di antropologia culturale. 

Prima di considerare il rapporto molto 
stretto e di costanti rimandi che esiste tra la 
metropoli e le leggende che sorgono su di 
essa e in essa, è bene fare alcune 
precisazioni iniziali. 

Quella della realtà urbana è una 
condizione di vita che accomuna la 
stragrande maggioranza della popolazione 
del mondo: infatti esistono stime O.N.U. in 
base alle quali si calcola che nel 2000 
esisteranno 21 megalopoli (città con 10 
milioni di abitanti o più), di cui ben 18 
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presenti nei paesi cosiddetti "sviluppati". 

Queste cifre non fanno altro che 
sottolineare il fatto che quella della 
città/metropoli è una vera e propria realtà 
ecologica, in cui le persone vivono, lavorano 
ed hanno relazioni sociali. 

Dei cinque princìpi che vengono a 
caratterizzare la città, ovvero la centralità, 
la verticalizzazione, l'eterogeneizzazione, 
la mediazione e l'informazione, ci si può 
soffermare soprattutto sull'ultimo per 
introdurre l'idea di ecologia 
dell'informazione, in quanto è tale 
categoria a circoscrivere la rilevanza 
sociale delle leggende metropolitane ed è 
sempre da considerare come punto fermo 
il concetto di ecologia della mente di 
Bateson come chiave del rapporto 
città/leggenda/realtà urbana. 

Le leggende metropolitane quando 
vengono fruite e diffuse hanno una loro 
peculiarità: riescono a dare personalità ai 
luoghi urbani ed alle relazioni sociali di cui 
trattano, una personalità che nella realtà 
quotidiana è latente e che solo le leggende 
metropolitane riescono ad esprime redolendo 
adattare una classica proposizione di Alfred 
Korzybski, la mappa delle leggende 
metropolitane dà personalità al territorio 
urbano. L'immagine della città che viene 
dipinta dalle leggende metropolitane è 
quello della città come luogo oscuro, 
nemico, caotico e pericoloso in totale 
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contrasto con l'idea medievale della città 
come sistema organizzato, sicuro, controllato 
in cui gli abitanti potevano vivere in assoluta 
tranquillità. 

Infatti le leggende metropolitane narrano 
di animali pericolosi come gli alligatori che 
vivrebbero nelle fogne cittadine, di 
autoambulanze nere che vagano per i 
campetti di calcio dove giocano i bambini 
per rapirli e asportargli gli organi, di 
ragazze morte per cottura interna delle 
visceri perché si erano sottoposte a troppe 
sedute di lampada abbronzante, di 
velenosissimi ragni nascosti nei tronchetti 
della felicità, di baby sitter che in preda ad 
allucinazioni da stupefacenti cuociono i 
bambini che avrebbero dovuto accudire, di 
giovani spose rapite per la tratta delle 
bianche una volta entrate in boutique d'alta 
moda e così via dicendo. 

C'é chi ritiene che il comprendere le 
leggende metropolitane permette di 
sviluppare un atteggiamento scettico verso 
ciò che si ascolta come sostiene Terry Chan, 
sysop d'una BBS su INTERNET che si occupa 
di folklore urbano (cfr Wired-febbraio 94), 
in realtà l'importanza delle leggende 
metropolitane sta, oltre al processo di 
attribuzione di personalità dei luoghi urbani, 
anche nel fatto che nel rapporto fra 
leggenda metropolitana e realtà 
metropolitana c'é un'ambiguità permanente 
secondo un processo progressivo di 
feedback che non avrebbe senso se non si 
tenesse presente il concetto di mente usato 
da Bateson. 

In altri termini in accordo con la 
definizione batesoniana , se si considera la 
mente come qualcosa che va aldilà 
dell'epidermide dell'uomo e che comprende 
tutti i sistemi di informazione che vengono 
utilizzati, è più facile prendere atto che nella 
prospettiva ecologica realtà e leggenda 
vengano a confondersi, per cui in alcuni casi 
è difficile dire dove finisca la leggenda e inizi 


la realtà. 

Quindi le leggende metropolitane si 
nutrono delle paure che ormai caratterizzano 
la metropoli, le trasformano in situazioni 
narrative il più delle volte paradossali che in 
alcuni casi (tutt'altro che rari) vengono ad 
essere riproposte dagli avvenimenti 
metropolitani, facendo perdere così il loro 
carattere di leggenda trasformandola in 
realtà. 

La violenza e la criminalità, le molestie sui 
mezzi pubblici, i black-out energetici (elettrici 
e di combustibile), le malattie da contatti 
umani, i servizi che non funzionano, sono 
solo alcuni dei disagi che caratterizzano il 
vissuto metropolitano e che sono il territorio 
fertile per lo sviluppo di una nuova leggenda. 

La città sia nelle leggende metropolitane , 
sia nella realtà, è cattiva, e il villaggio 
globale viene ad avere un folklore globale 
che trasforma gli archetipi del mito in 
leggende che la rete dei media e la 
narrazione orale contribuiscono a 
diffondere: così nell'ecologia della mente 
metropolitana, la differenza che produce una 
differenza viene a cortocircuitare i rigidi 
schemi realtà/fantasia. 

Una vecchia leggenda metropolitana 
parla di una madre che va a fare la spesa 
col proprio figlioletto in un supermercato, si 
distrae per un attimo e lo perde: lo ritroverà 
ucciso in un camerino nel reparto dei vestiti; 
il 16 febbraio dello scorso anno a Bootle, 
cittadina vicino Liverpool, una telecamera a 
circuito chiuso che faceva parte del sistema 
di sicurezza di un centro commerciale 
riprende la scena di due teen-ager che si 
allontanano tenendo per mano un bimbo di 
due anni che si era allontanato dal fianco 
della madre mentre questa stava per pagare 
il conto: il bimbo sarà ritrovato straziato sui 
binari della ferrovia. . 

Chi è venuta prima: la leggenda o la 
realtà? 
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J a città è silenziosa come una 
spiaggia, il rumore del traffico 
mcome la marea. Le luci al neon 
dormono nelle pozzanghere. Locali che 
chiudono e che rimangono aperti. La gente 
si saluta fuori dei bar, molti tornano a casa a 
piedi, da soli. C'è chi continua a lavorare, la 
città si rimette in sesto. In qualche momento 
tutte le metropoli danno questa impressione: 
a Londra è fra le cinque e le sei, la sera 
d'inverno. A Parigi è più tardi, quando si 
fermano i caffè. A New York può succedere 
a qualsiasi ora: al mattino presto, quando la 
luce si arrampica su per i canyons delle 
strade e le Avenues si proiettano così 
lontano che il mondo intero sembra essere 
città..." 

G. Dyer, "Natura morta con custodia di 


LA GIOSTRA IMPAZZITA: LA 
METROPOLI MATRIGNA. 

Parte la musichetta. La giostra mette in 
movimento uno scenario orientale. La 
velocità eccita la percezione, la realtà è 
risucchiata nella finzione. Il bambino, 
dapprima impaurito e insicuro scopre 
lentamente il tempo circolare, l'eterno ritorno 
di tutte le cose, il virtuale piacere 
deH'immortalità elettronica. 

Ma il gioco ha una durata reale. Il ritmo 
rallenta, quel mondo perde la sua coerenza, 


la giostra diventa un terreno malsicuro, il 
disagio della presenza assale il bambino. Il 
viaggio è finito, si torna alla realtà, al tempo 
della madre, normativo e lineare, di nuovo 
"stabile e solido ormeggio", a "cui il reduce 
fanciullo assicura il nodo dei suoi sguardi". 
La giostra è la simulazione di un luogo 
lontano che la velocità elettronica rende 
presente e virtuale. La lettura oltre le righe 
dei tempi di questa immagine d'infanzia 
berlinese del "flaneur" tedesco W.Benjamin, 
ci catapulta sul territorio temporale, 
allucinante, della metropoli contemporanea. 

Nel cuore-nodo "protesizzato", 
palpitante, della trasformazione tecno¬ 
economica, reticolare, che sta avvolgendo le 
metropoli delle società postindustriali. Con 
un sobbalzo saliremo sulla giostra 
impazzita - la metropoli - per "girare" alla 
velocità della DISSOLUZIONE DEI CONFINI: 
mentale e fisico -EPIDERMICI-, pubblico e 
privato; "esplorare" l'interazione sociale 
attraversata dal tempo elettronico, fino a 
toccare gli SPIAZZAMENTI cognitivi prodotti 
dalla nuova alleanza: economia della città- 
industria dello spettacolo. 

COSI' LONTANO E COSI' VICINO 
FACEVANO ALL'AMORE. IL CAPITANO 
EMIT FLESTI ERA UBRIACO. IL VENTO 
IN POPPA ALLORA SI DECISE, PRESE 
CORAGGIO E SALI' SULLA PRUA 
DELLA NAVE. 
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La condizione "temporale" del soggetto- 
frammento, abitante degli spazi 
metropolitani, sedotto ed abbandonato 
dall'unità scalare, è quella del bambino 
della giostra, un intreccio di tempi, reali e 
simulati, il cui corpo percettivo è sempre più 
"patchwork", "crazy quilt". La velocità della 
società informatizzata, polverizza lo spazio 
fisico, sovrapponendo luoghi ed emozioni, 

10 spazio privato una prora al vento. 
L'orologio a lancette perde di vista il cielo, il 
"tempo reale" della comunicazione non si 
snoda più su un territorio circolare, ma 
aperto: le tacche del nuovo tempo sradicate 
dal quadrante tradizionale, che sanciva la 
relazione diretta spazio-tempo nella rete dei 
rapporti sociali e mentali, lasciano il posto a 
segmenti luminosi che segnano una rottura 
netta con il quadrante delle lancette. Il 
display, è il nuovo simbolo temporale della 
vita metropolitana. Lo spazio non contiene 
più l'accelerazione della giostra impazzita, 

11 tempo lineare diventa una matrigna 
schizofrenica, il tempo elettronico uno 
sguardo sfuggente, l'informazione, il dente 
del meccanismo; i confini del nuovo tempo 
sono dune di sabbia nel deserto. Il pericolo? 

I miraggi. 

PRIMO TEMPO: MAX ED HELEN. 

La DISSOCIAZIONE tempo-spazio nella 
metropoli industriale ha origine nella 
frammentazione dei codici, la morte della 
MEMORIA VOLONTARIA, collettiva, la fine 
della corrispondenza oggettiva fra simbolo e 
cosa nella trasformazione del tessuto 
urbano in un deposito promiscuo di 
significati e interpretazioni, stratificazione di 
tracce eterogenee, "pietrificato teatro della 
MEMORIA INVOLONTARIA dove un edificio 
o un incrocio risvegliano associazioni 
incontrollabili di ricordi ed emozioni, dove 
strade e piazze sono continuamente 
ridefinite dalla moda e dalle lotte" (1). Edifici 
pubblici affollati e strado trafficate, 
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producono uno SLITTAMENTO PERCETTIVO, 
i dettagli selezionati casualmente sono 
espressivi di una totalità in sé frammentata. 
INTERFERENZE VISIVE E SONORE, 
CORTOCIRCUITI, sono i passaggi di un 
montaggio involontario che si 
"meccanicizza": "fate una passeggiata in 
città e poi mettete giù tutto quello che avete 
appena visto. Avete visto mezza persona 
tagliata in due da una macchina, pezzi e 
bocconi di cartelli stradali e pubblicità, 
riflessi di vetrine...La vita è un cut up. La 
coscienza è un cut up (2). I fantasmi del 
territorio urbano sono sempre più figure di 
assemblaggio, misture di organico ed 
inorganico, salti oltre il confine naturale¬ 
artificiale, vita non-vita, soggetto-strumento. 

Lo scontro di elettronica e corpi sovverte 
l'organizzazione dell'informazione della 
città, ogni pezzetto di informazione è 
controllato, ma il mescolarsi di informazione 
non può essere controllato. La pubblicità di 
una stazione, in una radio portata per 
strada, interrompe la pubblicità di un'altra 
stazione e di un'altra ancora come gli strati 
infiniti, di immagini strappate di un tabellone 
pubblicitario dalle mille facce. Un'inflazione 
di voci e immagini, corpi e cose, ci vietano 
di essere credenti, amplificando la solitudine 
di chi non si sente depositario esclusivo della 
"voce dello Spazio", facendoci sentire 
sempre in movimento, in caccia. Lo stare sul 
confine non è più un passaggio allegorico 
ma luogo e sentimento abituale, la città 
ideale a gerarchia data è frantumata, la 
metropoli postindustriale rigetta le 
ideologiche dicotomie moderne: alto/basso, 
centro/periferia; il territorio urbano diventa 
un sogno, labirinto di desiderio e paure; un 
rebus a significato mutevole non 
rapportabile a un ordine cosmico o storico. 
L'immaginario metropolitano si popola di 
specchi e video che marcano la 
dissociazione percettiva della realtà, la 
dissoluzione dei confini epidermici tra 
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interno ed esterno. VIDEODROME - terrore 
oltre lo schermo - E CANDYAAAN: terrore 
oltre lo specchio sono due esempi 
cinematografici che rappresentano, nella 
metropoli, la morte dello spazio interno 
come luogo chiuso, incontaminato. 

Candyman è una leggenda 
metropolitana che terrorizza gli abitanti di 
Chicago. Lo spirito di un ritrattista nero 
bruciato vivo per aver amato una donna 
bianca, che "vive" negli specchi e si 
materializza attraverso la parola. Per 
diventare vittime di Candyman basta 
ripetere per cinque volte davanti ad uno 
specchio il suo nome. L'ombra di 
Candyman striscia sui muri "graffiati" dei 
grattacieli del quartiere malfamato di 
Cabrini Green, dove la leggenda racconta 
che fu bruciato il corpo. Recitata la formula 
magica - la password per la morte - i confini 
che separano il bianco dal nero, la realtà 
dalla fantasia, cadono, tutto diventa 
possibile. L'immagine riflessa nello specchio 
perde la sua aurea. La percezione degli 
eventi si frantuma. Il virus della 
contaminazione non conosce barriere, 
quando Candyman muore, Helen, la donna 
bianca che lo voleva "catturare" prenderà il 
suo posto, a passargli il testimone - l'uncino - 
saranno gli abitanti del Cabrini Green, gli 
incazzati, i derelitti di una metropoli che se 
da una parte intreccia dall'altra divide, 
ghettizza. E' il bambino nero che aveva 
guidato nel ghetto Helen, la giovane 
laureanda sulle tracce di Candyman, a 
rigenerare le leggenda, a buttare prima che 
la tomba della donna venga chiusa l'uncino 
di Candyman. La maledizione continua, in 
fondo allo specchio, dentro e fuori le mura di 
casa, riaffermando l'esperienza della vita 
metropolitana come esperienza dissociativa, 
attraversata dalla paura del virus • culturale o 
informatico -, del movimento incontrollato di 
corpi, idee, feticci ecc....visto come fine 


della storia. Il virus di Candyman passa per i 
derelitti del Cabrini Green, per il ghetto, 
passando qualsiasi barriera. Il virus è 
dappertutto. E allora: HelenI HelenI HelenI 
Helenl Helenl 

In videodrome lo specchio dell'identità è 

10 schermo, il veicolo audiovisuale (P.Virilio) 
della contaminazione. Dietro alle frequenze 
di videodrome si nasconde un 
organizzazione che vuole redimere un 
mondo malvagio, che commercia armi, lenti 
ottiche e occhiali. La televisione come 
prolungamento dell realtà significa una 
modificazione della percezione "naturale" 
della realtà, il frammento che si impone 
come Unità. Videodrome è il delirio 
conseguente alla perdita della capacità di 
distinguere la mappa dal territorio, della 
dissoluzione del confine epidermico e 
mentale tra un dentro ed un fuori. Il controllo 
dell'etere, comporta il dominio sul corpo 
percettivo e fisico, l'interfaccia occhio si 
prolunga nello schermo, perdendo la sua 
centralità. Gli occhi sono ora lo specchio 
della realtà simultanea. Come nel film di 
Crichton, Looker, è una visione drogata a 
scardinare i confini. All'origine di questa 
dissociazione c'è la perdita dello spazio 
privato, delle mura di casa come sicurezza. 

11 film segna l'avvento di un nuovo terreno di 
conflitto, immateriale: l'etere, che si oppone 
a quello materiale in quanto rifiuta qualsiasi 
localizzazione, proponendo una dimensione 
a-temporale dell'abitare. Il conflitto Candy- 
Drome nasce con la nuova velocità operativa 
delle macchine sociali, che spezzando la 
mentalità temporale, l'apparato psichico 
fondato sulla triade passato-presente-futuro, 
in una metropoli luogo del frammento, 
sedotto ed abbandonato, effetto di una 
divisione scalare del territorio che non 
rispecchia più le proporzioni tradizionali 
uomo-spazio. 

SECONDO TEMPO: TOPOLINO, LA 
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Le attività delle economie industriali creazione che coinvolge produttore e 

avanzate tendono a consistere in transazioni consumatore, la grande industria tende a 

di tipo astratto il cui complesso naturalmente rifondarsi sul capacita di trattare queste 

dirige, orienta ed amministra, guida la informazioni. La produzione, perde la sua 

produzione e la distribuzione di prodotti identità originale nel lavoro immateriale: 

concreti. Il lavoro essenziale ora si risolve produzione di software, audiovisiva, 

nel concepire, controllare, organizzare, pubblicità. I nuovi mediatori culturali 

modificare tutti i circuiti. Gli operatori di soddisfano la domanda del consumatore e 

queste attività transazionale, utilizzano allo stesso tempo la fondano in nuove forme 

risorse strategiche sempre più immateriali. Il di capitale ed esperienze simboliche, 

consumo non è più solo la realizzazione di proposte, dentro una crescente 

un prodotto ma anche messa in scena globalizzazione dei territori dei media, 

comunicazionale. La metropoli si trasforma Queste hanno origine nel riconoscimento 
da spazio di governo dell'economia del valore delle industrie culturali - il capitale 

industriale a spazio di comando e gestione e culturale in forma aggettivata (Bourdieu) - 

concezione di un'economia transazionale, nell'economia della città. Nel processo di 

La merce postindustriale sembra sempre più deindustrializzazione che sta attraversando 
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l'economia della città (i terreni industriali 
abbandonati vengono comprati per la 
costruzione di centri commerciali, il 
metrocentre più grande d'Europa, di 
Gateshead nell'Inghilterra orientale ne è un 
buon esempio). Le città devono sempre più 
mobilitare la cultura per divenire richiami per 
il capitale (Harvey), commercializzare le 
pretese formative nell'arte canonica per dare 
risalto allo spettacolare, al popolare 
aM'immediatamente accessibile, 

gerarchizzando le forme di consumo 
culturale classiche. Le città postmoderne sono 
diventate negli anni '80 centri di consumo e 
intrattenimento, sature di segni ed immagini 
al punto che ogni cosa può essere 
tematizzata, animizzata, il punto d'incontro 
dell'alta e bassa cultura, dove i centri 
commerciali incontrano i musei sotto il segno 
della simulazione, della spettacolarizzazione 
degli spazi - a tal proposito ricordiamo come 
Baudrillard ha definito il museo di Beauborg: 
l'ipermercato della cultura. 

Il consumo nel grande magazzino non si 
finalizza alla massimizzazione dell'utilità ma 
è attività culturale di svago, lo shopping 
come esperienza surreale, che incoraggia 
una perdita di controllo emozionale e 
stupore infantile, che tende a negare ogni 
forma di distanza dai segni/merce. 

La deindustrializzazione è passata in 
questi anni per nuovi modelli di investimenti 
che hanno puntato su progetti di software 
autostradale che ottimizzi il tempo di 
lavoro/servizio e spettacolari forma di 
produzione, basti pensare alla centralità di 
Hollywood nella politica economica 
mondiale: "Come Downtown Hollywood è 
stata messa globalmente all'asta. E' il cuore 
del software del complesso mondo 
dell'entertainment, un'industria da 150 
miliardi di dollari, in continua ed 
imprevedibile evoluzione (3). L 'Economist 
stima che circa 100 miliardi di dollari siano 


stati investiti in acquisizioni e ristrutturazione 
dell'Industria dello spettacolo a partire dal 
1988...". La simulazione si infiltra come un 
virus nella vita quotidiana metropolitana, 
decontestualizzando, raddoppiando, 
ristilizzando i comportamenti e l'agire 
mentale nello spazio. I centri di consumo 
aspirano ad uno spazio totale, simulano 
un'iperreale vita quotidiana, iperfolla, 
accentuando la sovrapposizione tra le voci, 
reali e simulate, mescolando codici e 
reificando la passeggiata narrativa, sostituita 
dal trasporto meccanico - ascensori, scale 
mobili - (4), LA DISSOLUZIONE DEI 
CONFINI E' NELLA METROPOLI 
POSTMODERNA RIBADITA NELLA 
SIMULAZIONE. Ma come al bambino della 
giostra è negata la fuga, l'immortalità ed è 
sempre sotto l'occhio vigile della madre, così 
il consumatore è controllato dalla 
telecamera. La limitatezza dei movimenti 
fisici rispetto a quelli mentoli-potenziali e 
concreti, rafforza l'eterna scissione come 
condizione esistenziale, il disagio di 
Candydrome conseguente alla perdita dello 
spazio e mappe percettive inadeguate a 
cogliere la centralità delle tecnologie della 
comunicazione, il rapporto mentale con il 
territorio reale ed immaginario. 

filmografia: 

CANDYMAN il terrore oltre lo specchio, di 
B. Rose (da un racconto di Clive Barker) 
VIDEODROME di D. CRONENBERG 
LOOKER di M. CRICHTON 

bibliografia: 

(1) LA CITTA' E IL DESIDERIO di A. Illuminati, 
Manifestolibri, 1992. 

(2) LA SCRITTURA CREATIVA di W. 
Burroughs, SugarCo. 

(3) LA CITTA' DI QUARZO di Mike Davis, 
Manifestolibri, 1993 

(4) IL POST MODERNO di F.Jameson, 
Garzanti, 1989 
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TECNOLOGIE DEL 
VISSUTO URBHNO 
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LOS RNGELES 
TERRITORIO A QUATTRO 
RUOTE 



S e il linguaggio delle conurbazioni 
postmoderne viene considerato come 
condizione dello spiazzamento, dello 
sradicamento, a causa dei continui processi 
di delocalizzazione propri della cultura 
contemporanea, il linguaggio della 
metropoli. Los Angeles è il paradigma di 
questo processo contemporaneo. E questo 
perché a Los Angeles tutto è cominciato 
prima delle telecomunicazioni e del 
fenomeno televisivo. Perché è cominciato 
tutto con l'automobile: 

"Le linee di comunicazione furono 
tracciate appena prima che il pendolarismo 
cominciasse ad usufruirne; le comunità 
disperse vennero collegate in un'estesa 
supercomunità senza precedenti, i cui 
interstizi ancora vuoti si riempirono di 
ulteriori borgate, vigneti, frutteti, stazioni 
climatiche, e della fitta rete della seconda 
generazione di ferrovie". (1) 

A differenza di tutte le altre realtà 
urbane, quindi, quello losangelena ha vissuto 
la sua condizione di sradicamento dal 
territorio cittadino non come un fenomeno 
del proprio tempo, comune alle altre città e 
quindi letto, se vogliamo, a un livello più 
"cosciente", ma come condizione culturale 
profonda e specifica, appartenente a un 
luogo e non a un tempo, che condiziona 
"l'agire quei luoghi", dal proprio interno. 


A questo proposito Reyner Banham afferma: 

"Il linguaggio del design, dell'architettura 
e dell'urbanistica di Los Angeles è il 
linguaggio del movimento. Qui, la mobilità è 
estremamente più importante della 
monumentalità, come Richard Austin Smith 
sottolineà in un articolo giustamente famoso 
del 1965, e la città non potrà mai essere 
compresa interamente da chi sia incapace di 
muoversi con disinvoltura attraverso il suo 
esteso tessuto urbano e di adeguarsi al ritmo 
senza precedenti della sua vita. Così, come 
antiche generazioni di intellettuali inglesi 
impararono l'italiano per poter leggere 
Dante in originale, io ho imparato a guidare 
l'automobile per leggere Los Angeles". (1) 

E' impossibile pensare di affrontare la 
questione della mobilità come parte della 
cultura losangelena senza fare riferimento a 
ciò che di quella cultura e di 
quell'immaginario è il paradosso più 
eclatante, e cioè Disneyland. Perché se il 
mali è il laboratorio di tutte le contraddizioni 
e le tendenze delle conurbazioni 
postmoderne, il parco californiano lo è della 
mobilità a Los Angeles (ma non solo di 
quella, dal momento che esiste una discreta 
letteratura sui parchi a tema e il loro 
rapporto con lo spiazzamento delle 
metropoli). 

Infatti, come avviene sulle freeway, - dove 
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il guidatore è circondato do un complesso 
sistema di segnaletico stradale, assistito da 
numerosi bollettini radio che lo informano 
della condizione di viabilità delle strade 
principali a ogni momento del giorno e della 
notte, dove il cambio automatico e tutti i 
servocomandi delle auto statunitensi gli 
permettono di farsi portare nella direzione 
voluta - cosi avviene a Disneyland, l'unico 
luogo al mondo, almeno a detta di 
Alessandro Portelli, in cui anche la 
bambagia mette le ruote: 

"(...) Solo alla fine di un'intensa giornata 
mi accorgo di non aver mosso un passo se 
non seguendo istruzioni. Tutte le attrazioni a 
Disneyland sono percorsi obbligati, seguendo 
le istruzioni dell'addetto monti dalla parte 
giusta su qualche veicolo: macchina, treno, 
teleferica, monorotaia, sottomarino... E 
lasciandoti trasportare attraverso avventurosi 
paesaggi ammiri l'animazione straordinaria, 
un'illusione perfetta. Poi scendi 
disciplinatamente dove ti dice la guida. Ogni 
movimento è preordinato, non ci sono 
ingorghi né pericoli, non devi fare 
assolutamente niente: rilassati, lascia fare a 
loro, e godi ". (2) 

Ma se in tutto ciò i losangeleni vedono la 
possibilità di spostarsi e, 
contemporaneamente, avere l'impressione di 
rimanere con i piedi per terra (sia che si 
tratti di trovarsi su una freeway che in un 
sottomarino), trovano anche uno stimolo 
continuo verso una mobilità ancora 
sconosciuta nelle loro strade urbane, e che 
possono solo immaginare accompagnando i 
loro figli a quel parco: 

"(...) E' osservando il perfetto 
funzionamento di Disneyland che iniziai a 
capire la saggezza di Ray Bradbury 
nell'indicare Walt Disney come l'unica 
persona in grado di realizzare con successo 
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un sistema di trasporto veloce a Los 
Angeles" (!) afferma Banham. (1) 

Il testo di questo autore (Los Angeles - 
L'architettura di quattro ecologie) è un 
patrimonio di frammenti della cultura popolare 
losangelena, e in particolare questi frammenti 
riguardano il rapporto dell'automobile con la 
vita quotidiana e con le deformazioni che 
girano attorno a questo mezzo "meraviglioso". 

E' molto difficile da immaginare per 
chiunque cosa mai abbiano in comune un 
hamburger e un cambio automatico. Specie 
se non si è abituati a intrattenere un 
rapporto "abitativo", o quasi, con la propria 
auto. Gli abitanti di Los Angeles (e i lettori 
del libro che ho citato) invece, possono ben 
immaginare che quel rapporto tra mezzo 
meccanico e vita quotidiana sia destinato a 
sconvolgere certi gesti e momenti di vita, 
arrivando persino a dare una precisa 
funzione a ciò che si mangia. Non è difficile 
immaginare infatti, che la straordinaria 
diffusione degli hamburger in California sia 
dovuta, in parte, alla loro possibilità di 
essere consumati guidando. Una mano sul 
volante, l'altra che stringe il pasto più diffuso 
tra gli statunitensi, e il cambio automatico 
(che per l'appunto non ha bisogno di altre 
mani) che chiude il quadro di una tra le 
abitudini alimentari più mobili del mondo 
(la "pizza" è il secondo piatto più diffuso 
negli USA, e certamente paga il suo 
approccio più problematico con la mobilità). 

Se l'approccio abitativo con l'auto, e più 
in generale il suo rapporto con la 
quotidianità, non sottrae ai momenti di 
guida un momento importante come quello 
del pasto, figurarsi il venir meno del 
misticismo, altro "pane" di ogni statunitense. 

Infatti, la presenza massiccia di 
informazioni che ogni automobilista deve 
recepire mentre guida sulle autostrade (le 
informazioni radio, il sistema di segnaletica, 
ecc.), oltre all'attenzione per la guida che 
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nonostante questi mezzi deve comunque 
prestare, lo portano a uno "s tato di 
coscienza superiore, considerato da alcuni 
angeleni addirittura mistico" . (1) Tanto è 
vero che parte dei racconti e delle 
descrizioni djjnpidenti e orrori vari accaduti 
sulle freewa)( ^jorip una pura invenzione dei 
guidatori l^a^^^g^^^^^^nati a 

automobilistP^^amaBBRreLCTfjrrgUptto a 
evitare che iguesti^lmj^H^Hi^ fissano 
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contravvenend^ ^^^^ qole della ^mis //ca 
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que giorno decise di piantare lì la propria casa e 
> di di trasferirvisi con la propria famiglia, la 
cuni seconda è il forte radicamento che c'è nella 
to è mentalità di questa gente della dicotomia 
elle diritto/territorio. 

duti E proprio l'immagine della frontiera, 
dei quindi, rimette in gioco il rapporto tra 
i a l'abitare e il territorio, e questo rimettersi in 
(stri gioco delle categorie principali di ogni 
o a conurbazione in questo caso avviene sul 
ano piano della mobilità e della sua cultura, 
ali, quella losangelena: 
tica 

"Molte volte, guidando sulla San Diego 
mi è capitato di vedere, quando l'auto 
ha davanti a me svoltava per imboccare una 
ico, rampa d'uscita, la ragazza a fianco del 
Los guidatore abbassare la visiera parasole per 
>sIq sistemarsi la pettinatura. Le prime volte che 
suro assistetti a questa scena non vi prestai molta 
*slwL attenzione, perche mi sembrava 
aliar estremamente naturale, ma dopo aver visto 
^uiy. per più di un paio di volte lo stesso episodio, 
Stjp ^ improvvisamente ne capii il significato: 

S ’ 1 r l'uscire dalla superstrada equivale ad uscir g 
dalla porta di casa. Infatti a Los Andfhttmo 
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mobilità, l'immaginario 
mobile, rimette in gioco quelle 
|he hanno sempre caratterizzato le 
Stazioni e le altre culture, dando 
Bplità altri significati e altri valori. 
Kb abitativa collocata in questo 
^orio, nel suo modo di essere 
«pisce slittamenti di significato 
Suo visto, che mette in relazione 
Qkcasa con l'uscire dalla 
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superstrada. 

Il territorio della metropoli Los Angeles, e 
in particolare l'atto di muoversi su di esso 
con un qualsiasi mezzo di trasporto, 
assumono rispetto al tipo di percezione di 
quello stesso territorio, un significato 
particolare. Il muoversi da un punto all'altro 
della città non costituisce e non rimanda più 
all'esperienza dello "scorrere il territorio", di 
rapportarsi a esso, sia pure in movimento. 
Questo tipo di rapporto con i luoghi per cui 
si passa viene meno. Rimangono, nell'atto 
dello spostarsi all'interno della città, 
solamente due immagini: quella del punto 
da cui si parte e quello in cui si arriva. 
L'esperienza dello spostamento, e quindi 
dello "scorrere il territorio", viene sostituita 
da quella del prolungamento dei propri 
territori (la casa, il posto di lavoro, la scuola) 
sino al punto di arrivo. 

Tutti i "luoghi di passaggio", e con essi 
la parte "pubblica" della città, scompaiono. 
Vengono letteralmente sorvolati da quei 
continui prolungamenti, che permettono a 
chi prende l'automobile, per esempio, di 
separarsi dal territorio cittadino e di 
avvertire l'abitacolo della propria auto come 
un prolungamento della propria abitazione 
(e quindi di specchiarsi dietro l'aletta 
parasole). 

E' facilmente immaginabile come per un 
losangeleno sia più agevole e rassicurante 
percepire come "proprio territorio" quello 
fissato saldamente sopra le quattro ruote che 
non piuttosto "l'altro territorio" che sotto 
quelle ruote scorre: 

"Dove gli itinerari dei potenti di 
Downtown incrociano in maniero inevitabile 
l'habitat dei senzatetto e dei poveri, come 
nelle aree ristrutturate della parte nord di 
Broadway, vengono prese straordinarie 
precauzioni progettative per assicurare la 
separazione fisica delle due diverse 
umanità. Per esempio, la Community 
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Redevelopement Agency ha coinvolto la 
polizia nel progetto di un servizio di 
sicurezza operante 24 ore su 24 per le due 
nuove strutture di parcheggio che servono il 
"Los Angeles Times" e il Ronald Reagan 
State Office. In contrasto con le strade 
violente che stanno fuori, i parcheggi hanno 
prati curati, "microparchi", ristoranti e 
mostre d'arte. Inoltre, entrambe le strutture 
sono state concepite come sistemi di 
circolazione "per costruire fiducia" - 
paradigmi miniaturizzati di privatizzazione 
che permettono agli impiegati di camminare 
dalla macchina all'ufficio, o dalla macchina 
alla boutique, con un contatto minimo con la 
strada pubblica". (3) 

Los Angeles diventa, così come lo stanno 
diventando le altre metropoli, una rete di 
istituzioni, di luoghi/funzioni, di territorialità 
parziali e semplificate (il mali, la casa, il 
posto di lavoro). 

Questo sistema di rete, la sua possibilità 
di vivere e proliferare all'interno delle 
conurbazioni postmoderne, è dato 
dall'annullamento di quei "luoghi di 
passaggio" che vengono sostituiti con dei 
veri "territori a quattro ruote" (o "su rotaia"), 
che sostituiscono alla preoccupante 
instabilità del territorio metropolitano e al 
rapportò che con esso si potrebbe 
instaurare, la rassicurante certezza di 
"arrivare in quel punto", tralasciando, 
rendendo invisibile, tutto ciò che sta tra una 
funzione e l'altra del viverS la metropoli (e 
questo richiama la posizione di secondo 
piano che vanno a occupare "i linguaggi 
della metropoli" rispetto al "linguaggio della 
metropoli", che in questo caso assume 
connotati totalizzanti e alienati). 

Così come il "mali" costituisce uno tra i 
più avanzati laboratori per l'osservazione 
degli effetti dello sradicamento dal territorio 
nella vita delle metropoli, il sistema di 
viabilità losangeleno rappresenta il 
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paradigma di quella condizione di 
sradicamento che anche le altre città stanno 
facendo propria, sostituendo le ricchezze dei 
"luoghi comuni" con le singolarità dei 
"territori a quattro ruote": 

"Le case ad appartamenti che si 
innalzano ai margini di Damasco hanno già 
l'aspetto e la disposizione in ordine sparso 
delle costruzioni corrispondenti di Arroyo 
Seco, e le ville sulle colline di Beirut 
assomigliano molto a quelle che stanno per 
essere costruite sulle colline pedemontane 
alle spalle di San Bernardino... E probabile 
che, una volta sviluppate, le città straniere 
abbiano sempre più l'aspetto delle città 
americane e in particolare di Los Angeles. 
Questa somiglianza è determinata 


probabilmente più dall'automobile, che da 
un sistema di comunicazione a breve 
raggio..." (4) 

Proprio come dissero due muratori 
salvadoregni a Mike Davis "Los Angeles è 
già dappertutto". (3) 

NOTE: 

1. Reyner Banham, Los Angeles: 
L'architettura di quattro ecologie, ed. 
Costa&Nolan, Genova, 1983 

2. Alessandro Portelli, Taccuini americani, 
ed. Manifestolibri, Roma, 1991 

3. Mike Davis, La città di quarzo, ed. 
Manifestolibri, Roma, 1993 

4. Herb Rosenthal, A regional urban design 
center for thè West Coast 
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"It's a one way ticket 
On a road full of tears 
White angel, white angel 
The city never sleeps" 


" E' un biglietto di sola andata 
Su una strada piena di lacrime 
Angelo bianco, angelo bianco 
La città non dorme mai" 


da "The City Never Sleeps" - 1993, DIVE 


L e tematiche e la produzione di immaginario legati alla metropoli non potevano non 
costituire un richiamo per diversi artisti, in azione nel cosmo multiforme della scena 
elettronica-noise, prendendo vita in lavori e concepts di rilevante interesse, legati ai 
diversi approcci ed alle variegate forme di sensibilità in gioco. 

Il primo punto che ci avviamo a considerare è la radicale metanoia delle modalità e 
possibilità di percezione sensoriale prodotta nella metropoli. 

La claustrofobia come modello di ispirazione artistica cattura l'attenzione del duo belga 
KLINIK: ne è un segno l'incedere martellante di pezzi come "Public Pressure", o "White 
Trash". L'ossessione verrà in seguito ripresa, nelle rispettive successive esperienze, sia da 
Verhaeghen (ascoltiamo le angoscianti "Paranoid Ma ss" e "Feel thè Anguish" in 
collaborazione con Leeb e Fulber dei FRONT LINE ASSEMBLY, nel progetto NOISE UNIT), 
sia da Ivens nel suo parto DIVE (l'ultimo lavoro, da cui ha preso nome il presente articolo, ma 
anche i precedenti, in particolare "First Album"). Lo stesso fremito tocca anche i canadesi 
NUMB, che dipingono efficacemente, nel loro apocalittico pezzo "A Dead Place", la 
distruzione del colore ed il senso di morte impresso nei contorni del paesaggio della realtà 
urbana, che arriva a sfiorare anche la natura (il gibsoniano cielo cc’or acciaio): il suono 
prende le sembianze di un memento mori, un percorso attraverso l'annientamento della 
sensorialità. 

Un altro frammento da mettere a fuoco è la meccanica di iperproduzione, l'eventuale 
sovraccarico ed i frammenti generati da quest'attività, dei sistemi di trasmissione 
dell'informazione, rappresentanti il cuore pulsante del sistema - metropoli. 

In questa direzione si sono mossi i CLOCK DVA, in particolar modo nel loro album "Man 
Amplified", dove, nel pezzo "NYC Overload", presentano il caso del collasso occorso al 
network telefonico di lunga distanza della AT&T, durato nove ore. Il caso fornisce lo spunto 
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per una riflessione sul concetto di caos, applicato alle teorie della comunicazione, facendo 
leva sulla definizione di informazione data dal padre della cibernetica, Wiener, che la 
enuncia come "essenzialmente un'entropia negativa". Da un'angolazione diversa, queste 
tematiche vengono considerate dall'ingegnere tedesco padre del progetto LASSIGUE 
BENDTHAUS. 

Il concept-album "Cloned" intende costituire un riflesso dei procedimenti di clonazione, 
intesi come termine non solo biologico, ma anche sociale, per il trattamento di diverse 
strutture. L'informazione clonata genera l'overload, la totale frantumazione dell'Io, la 
cancellazione della soggettività, l'implosione verso una società essa stessa clonata. La musica 
stessa si riproduce attraverso le stesse forme, rimodellate in diversi pezzi, ognuno dei quali 
siglato esclusivamente da un codice di riconoscimento numerico. 

Le forme di reazione individuale-soggettiva a questi impulsi esterni di omologazione 
totalizzante, si materializzano all'interno degli scenari metropolitani, in forme di 
comportamenti sociali devienti. 

La situazione di conflitto viene iconizzata dai primi FRONT LINE ASSEMBLY, nella 
germinalità rivoltosa, istintiva, di pezzi come "Freedom" o "Antisocial", o nel 
bombardamento e nell'aggressione patite dal soggetto, abbozzate in episodi quali 
"Intruder", "There Going to Kill U$". Il senso di disorientamento viaggia di pari passo 
all'incedere ritmico dei pezzi in questione. 

Le stesse scosse sono al centro della produzione di lavori di gruppi dell'area noise, come 
i NINE INCH NAILS, i CUBANATE o i MINISTRY: "Wish", "Revolution Time", "NWO"; la 
sensazione derivante dall'ascolto, è quella di trovarsi al centro di un reattore nucleare¬ 
cerebrale in procinto di esplodere o, con maggiore probabilità, implodere. 

Nel contempo, si intravede un'altra forma della riflessione: la prospettiva del disastro 
ecologico. 

La città, con l'umano, tende a fagocitare ciò che le è affianco: gli stessi MINISTRY lo 
determinano con esattezza quasi chirurgica in "Corrosion", nella loro ultima fatica, ma ancor 
più di loro vi riescono gli animalisti/ambientalisti STEREOTAXIC DEVICE. 

Il loro "100 Per Day Extinct" è un'opera caustica, splendente di rara bellezza e dolore. 
Prende forma il problema della vita, non solo umana, oppressa dal prodotto osceno della 
civiltà industriale: "Disect", "NOzone", "Inflict", la title track... 

Forse soltanto Giger nei suoi lavori, o Ballard nei suoi primi scritti, avevano immaginato le 
scene messe in musica dai newyorkesi: vivisezione del reale, genocidio, estinzione. 

Attimi di smarrimento, l'evidenza: 


"Greenhouse effect 
Ozone depletion 
Intense radiation 
Hurricanes flooding 
Temperatures rising' 


"Effetto serra 
Diminuzione dell'ozono 
Irradiazione intensa 
Inondamento di uragani 
Innalzamento delle temperature " 


da "NOzone" - 1992, STEREOTAXIC DEVICE. 
Discografia essenziale: 
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NOISE UNIT - "Response Frequency" - Antler 
Subway 

DIVE - "Concrete Jungle" - Minus Habens 
NUMB - "Death On thè Installment Pian" - KK 
CLOCK DVA - "Man Amplified" - Contempo" 
LASSIGUE BENDTHAUS - "Cloned" - 
Contempo" 

FRONT LINE ASSEMBLY - "Total Terror" - 
Dossier 

MINISTRY - "NWO" - Sire/Warner Bros. 
STEREOTAXIC DEVICE - "100 Per Day 
Extinct" - KK 


IMMEMORE MI RITROVO... 

Silvio Talamo 


Immemore 

mi ritrovo una mattina dentro un corpo 
non mio 

la pelle incandescente di metallo 
gli occhi dilatati granulosi fissi 
nel buio di una luce mai stata 

- sono cieco - 

e cammino sbattendo passo dopo passo 
posseduto 
immerso 

tra le radiazioni acide 
a colori prodotte 

nel sogno del più grande sconosciuto computer 
un buco nel vuoto 
un'ombra nel petto 

un bollire che raspa dentro tutte le vene 
dilatate spaccate le cellule a gangli 
tremano elettriche interne al cervello 
che stimolo a stimolo si sfascia ed esplode... 




frenetiche 











FRATTALI DI VUOTO 
NEL. RETICOLO URBANO 



A ll'affermazione di Thoreau che "i 
suoni sono bolle sulla superficie del 
silenzio..., il regno delle 
apparenze", Cage risponde che "il silenzio 
non è più uno schermo nei confronti del 
suono...Se il silenzio non esiste, non abbiamo 
che i suoni" (1). 

I frattali metropolitani possiedono 
minuscole celle interne venutesi a creare a 
causa di un assurdo matematico: è in tale 
vuoto che ha operato l'artista ambient, 
ricreando il silenzio nella sua bolla come 
cura contro il danno emotivo apportato da 
quel luogo di potere che è la città cablata e 
che, in quanto tale, ha adottato una politica 
separatista. "Tra le cose che si separano, 
affinché non si ostacolino, è necessario che 
non ci sia niente. Ebbene, è questo niente 
che consente a tutte le cose di esistere" (2). 

E' proprio in tale interim tra ascolto e 
percezione che il contenuto della bolla, 
divenuta semipermeabile con l'andare degli 
anni, si contamina col rumore, la vera 
musica metropolitana, libero da ogni forma 
di separatismo e potere poiché esso stesso 
sfugge ad ogni legge di contrappunto e di 
armonia. Non è difficile paragonare lo 
spazio urbano come un cervello strutturato 
architettonicamente e completo di tutti i suoi 
simboli percettivi: "secondo il pittore Victor 
Vasarély... il genio umano si esprime pervia 


di geometrie, di strutture e segni combinati in 
modi semplici o meno semplici' che sono 'il 
Cerchio, il Quadrato, lo Spettro, l'Alfabeto, il 
Solfeggio e le Cifre'" (3). Le città musicali, 
sotto questo punto di vista, sembrano aver 
superato il concetto di schermo cageano e 
somigliare invece di più, anche per il loro 
essere fonte continua di sonorità concrete, 
alle composizioni di Pierre Henry oppure, 
per il loro essere assemblate in blocchi, ai 
gruppi di Stockhausen e ai moduli reichiani. 
Il rumore offre una molteplicità di soluzioni 
possibili; "più si scopre che i rumori del 
mondo esterno sono musicali e più c'è 
musica" (4), sebbene esso non crei mai 
armonia che richiede, per sussistere, di far 
seguire alla tensione sonora una necessaria 
risoluzione tonale. "Se la musica è un 
linguaggio che comunica un certo messaggio 
emotivo o spirituale, allora il rumore è 
meglio definibile come interferenza che 
blocca le trasmissioni, ingarbuglia i codici, 
previene dall'assegnare un certo significato 
alle cose" (5). Lo Zen urbano di Cage, sia 
esso riferibile sia al silenzio che al rumore, 
trova anche riscontro anche nella moderna 
corrente dell'/so/az/on/smo, e conferma la 
validità del principio di compenetrazione dei 
suoni all'interno delle sinapsi abitative 
umane; in esse le fonti sonore vengono 
alterate in velocità ed altezza perdendo quel 
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carattere di sicurezza offerto dal sistema 
temperato e/o dal battito ossessivo della 
technomusic, genere, questo, ridotto 
all'essenza rarefatta ed onirica di Richard 
James espressa nei suoi progetti sperimentali 
[Aphex Twin , Polygon Window). L'altra 
tendenza del solipsismo musicale consiste 
invece nella definitiva cancellazione della 
serenità, del vuoto ricreato artificialmente 
dalla prima ambient, musica anti-stress per 
eccellenza, per mezzo dei gong utilizzati da 
Thomas Koener - remoti e mistici segnali di 
ingresso ed uscita - e dalle chitarre convulse 
dei Main , strumenti, questi, che alimentano 
nell'ascoltatore un senso di smarrimento del 
proprio Ego che non andrà confuso affatto 
con un'ennesima fuga dalla realtà, ma come 
un suo necessario metodo di trasformazione; 
in tale genere, infatti, "i riverberi e i delay 
digitali vengono sfruttati come collanti che 
permettere al suono di prendere forma" (ó) 
per strutturare architetture liquide più 
consone alla sperimentazione non artificiale 
di stati alterati, forse più vicini alla ricerca di 
un'istintiva realtà perduta, minacciosa 
quanto preferibile alla realtà attuale: "la 
musica Isolazionista ricorda ai suoi rifugiati 
che esiste ancora una vita interna, aliena, 
con cui fare i conti e che congela il sangue" 

(7). 

L'arte sta insomma seguendo di pari 
passo la tendenza storica e tecnologica di 
formare Isole nella rete preposte più al 
rifugio e al piacere che alla mero 
isolamento, e che inducono a soluzioni quali 
il neotribalismo dei ravers, il nomadismo 
psichico e la realtà virtuale, spalancando le 
porte a quel processo di cocooning 
prospettato da Faith Popcorn che è già in 
fase di sperimentazione, almeno a livello 
inconsciamente sonoro. Tale isolamento 
volontario sfugge quindi ai concetti di 
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purezza e separazione che le società 
mondiali stanno subendo in maniera più o 
meno evidente, confermando quindi la 
trasmutazione come metodo estremo ma 
poco doloroso di sopravvivenza, e il caos 
(ideologico, sociale, sonoro) come fonte di 
vita. L'artista polivalente, così alterato 
profondamente nella sua percezione della 
coscienza storica, temporale e culturale, 
dall'interno della sua cella continuerà a 
tessere la sua rete tra le mura e i corridoi del 
frattale di cemento, trasformando sempre più 
se stesso e la propria vita nel nodo di un 
ipotetico ipertesto vibrante il quale, secondo 
Pierre Lévy, per essere tale dovrà possedere 
le caratteristiche di metamorfismo, 
eterogeneità, molteplicità di scala, osmosi e 
motilità dei centri che gli sono proprie (8). 

L'Isolazionismo è, paradossalmente, un 
riavvicinamento al rumore esterno, processo 
scatenato a sua volta da Cage decenni fa, 
che richiede la rottura del guscio di tale limbo 
e, al contempo, nel contenere in sé suoni 
amplificati dallo scorrere del tempo alfine 
cementatisi in un nucleo ben riconoscibile, 
avvicinerà sempre più l'uomo alle stelle e agli 
incombenti ritmi del cosmo: "il senso di una 
frase non è altro che il groviglio scintillante 
dei concetti e delle immagini che gli 
luccicano attorno per un istante..., 
un'immagine globale che brillerà nella notte 
dei sensi...trasformando impercettibilmente 
tale carta del cielo" (9). Alias Eclipticalis di 
Cage, composta basandosi su dei fori 
praticati nella carta, descrive similmente, 
annullando la distanza tra terra e cielo, una 
superficie urbana discontinua e fratturata 
sulla quale le bolle del reticolo, una volta 
esplose, riveleranno il loro contenuto il quale, 
lungi dal fornire unicamente un piacere 
cerebrale, comincerà a pulsare di vita 
propria, densa di allucinazioni 
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intenzionalmente condivisibili. 

Noto: 


(1) John Cage, Per gli uccelli, Multhipla 
Edizioni, Milano, 1977; 

(2) Ibidem; 

(3) Saverio, Minimal Music, "Ars Morièndi" 
n° 11, Firenze, 1993; 

(4) John Cage, Per gli uccelli, op. cit.; 

(5) Simon Reynolds, The heart of noise, 
"Melody Maker", London, UK, 
18.10.86; 

(6) K. Martin, The lonely crowd, "The Wire" 
no. 1 15, london, UK, 9/93; 

(7) Ibidem; 

(8) Pierre Lévy, L'hypéertexte, instrument et 
metaphore de la communication, 
ripubblicato su "Metanetwork" n° 0 a 
cura di Tommaso Tozzi, Pisa/Firenze, 
1992; 

(9) Ibidem; 
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CODICIMMAGINARI è ora anche on-line su SIC SOFT BBS 
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